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N ueva portada dedicada a Nintendo, pero esta vez 
por un motivo muy diferente al que estamos acos¬ 
tumbrados. No es por un nuevo juego que hará 
temblar a la competencia ni por una nueva consola que 
rompe esquemas. Es por todo eso y mucho más, es por los 
veinticinco años que la empresa lleva dedicada al mundo de 
los videojuegos con la visión más amplia y especial de toda 
la industria. En el reportaje dedicado a la marca podrás ver 
como año tras año creaba algo nuevo, unas veces con más 
éxito, como la GameBoy, otras con menos, como la Game- 
Cube ,pero siempre intentando hacer sonreír a los que 
apuestan por la marca y, de paso, ganando dinero, claro. El 
lema de varios cuerpos militares de elite mundiales "Who 
Dares Wins", que hemos traducido por "Quién arriesga, 
gana" le va estupendamente a una compañía que, siendo la 
más antigua de las tres que actualmente se reparten el mer¬ 
cado -Sony, Nintendo y Microsoft- del hardware es la que 
aporta en sus últimas propuestas de consolas -DS y Wii- las 
mayores innovaciones más allá de los gráficos y la velocidad 
de procesamiento. Todo esto coincide con las dudas de Sony 
sobre si modificar el precio de la PS3 o cambiar algunas ca¬ 
racterísticas técnicas, como hacer una versión sin lector de 
Blu-ray, y también la apuesta de Xbox por una 360 con más 
prestaciones, como el HDMI. En todo caso, lo que queda 
muy cairo es que, en la nueva generación de consolas, nin¬ 
guno tendrá tanto poder como antes, el mercado se reparte 
más y, aunque Nintendo gane, nunca tendrá más del 80 
porciento del mercado, como en los primeros años de la 
Game Boy y la NES. No hay que olvidar, no obstante, que la 
competencia es lo mejor para un usuario que quiere ver va¬ 
rias opciones antes de comprar. Pero no sólo hablamos de 
Nintendo, en este número de EDGE podrás disfrutar de los 
próximos juegos para PC y tus consolas favoritas. 


AITOR URRACA, DIRECTOR. 
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La piratería se pone al día 

La piratería ha provocado cambios radicales en las 
industrias de la música y del cine, y así afecta a los videojuegos 




J l mundo de la piratería es difícil de evaluar. 
El punto de vista del productor tiene poco 
que ver con la experiencia personal de 
mucha gente que hace una copia de Los Goonies 
para un amigo. Y, sin embargo, este oscuro 
negocio ha hundido más de una industria, 
obligando a los ejecutivos discográficos a redefinir 
todo su negocio, desde la distribución a los precios, 
pasando por el tipo de grupos que contrata. Los 
ejecutivos del mundo del cine también sufren la 
presión, pues ven cómo desaparecen sus ingresos y 
cómo el gran éxito de mañana se puede descargar 
ya hoy a través de canales BitTorrent. La piratería 
no afecta sólo a los métodos establecidos de 
negocio, sino que destapa el espinoso asunto de la 
gestión de los derechos digitales (cuyas siglas en 
inglés son DRM, Digital Rights Management), un 
tema que está empezando a envenenar la relación 
entre los productores de contenidos, que lo ven 


como una cuestión de protección de su inversión, y 
los consumidores, que suelen sentir que se limitan 
sus derechos a utilizar unos contenidos por los que 
ya han pagado. Tanto la piratería como la DRM son 
asuntos con los que el mundo del videojuego está 
empezando a comprometerse cada vez más. Una 
encuesta realizada por Joystiq en agosto de 2006 

Los productores lo ven como una protección 
de su inversión y los consumidores sienten 
que se limitan sus derechos a utilizar 
un contenido por el que ya han pagado 


concluyó que, de 8.689 jugadores consultados, el 
23 por ciento usaba juegos piratas. En España la 
situación es peor: según datos de aDeSe, el 
mercado ilegal de videojuegos supone el 48 por 
ciento del total, el 31 por ciento de los cuales son 
copias ilegales de Internet. Y los efectos ya 
empiezan a notarse. En una conferencia sobre este 
tema en la GDC de 2006, Todd Hollenshead, de 
id Software, explicó que el aumento de la piratería 
y de la práctica de los archivos compartidos no 
dejaba otra opción a su compañía que convertir su 
próximo juego, Quake Wars: Enemy Territory, en 
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multiformato, y lanzarlo para 360 y PS3 además de 
para PC. Otros desarralladores se están planteando 
salir del mercado para PC, pues la filtración de 
códigos se está convirtiendo ya en parte habitual 
del paisaje. Pero, ¿qué pasa con las consolas? 

Desde Bible Adventures , de Wisdom Tree, en la 
NES, hasta trabajos relacionados con la Xbox 
original, los sistemas de protección de las consolas 
ha seguido al final idéntico destino que los del PC. 
La actual generación de consolas no es muy 
diferente. El crecimiento de las comunidades 
piratas en internet, que se dedican a difundir sus 
hallazgos, demuestra que los piratas y los mods son 
cada vez más y cada vez más rápidos. 

La PS3, la consola de la generación actual que 
menos tiempo lleva en el mercado mundial, ha 
tenido ya su buena ración de problemas, y su 
forma de abordar la DRM ha tenido un resultado 
desigual. Las cosas empezaron mal cuando se 
difundió un rumor, hoy abandonado, que sugería 
que cada unidad de un juego sólo se podría jugar 
en una consola determinada, eliminando así no 
sólo la piratería, sino el préstamo de juegos entre 
amigos y el mercado de segunda mano. De igual 
manera, la polémica elección de los discos Blu-ray 
estuvo influida en parte por su mayor protección 


El éxito de la piratería de DS es en 
parte porque tarjetas como Cyclo 
Evolution se empaquetan con el 
mismo cuidado que la "auténtica". 


Aunque los chips modificados se diseñan 
para ser instalados fácilmente, muchos 
todavía se desaniman por la complejidad 
de los equivalentes a estos chips de Wii. 



El homebrewde DS incluye aplicaciones como el don de 
Messenger Beup (arriba izquierda) y juegos como Tales OfDagur 
(arriba) y una lujosa copia de WarCraft II Tower Defence (arriba). 


de copiado en comparación con los DVDs, aunque 
estas medidas de seguridad complicaban la 
producción de discos y podían causar problemas de 
reproducción. Todo esto se quedó en pura teoría 
cuando a finales de 2006 saltó la noticia de que la 
protección de copiado de Blu-ray también había 
sido pirateada, rompiendo el código de señal 
AACS, al tiempo que se revelaban las fisuras en el 
sistema de protección HDCP que emplea este 
formato. Y, a pesar de que Phil Harrison comentó 
que la verdadera protección de los videojuegos con 
tecnología Blu-ray es el enorme tamaño de los 
propios archivos, Kotaku anunció el pasado mes de 
noviembre que los hackers ya habían averiguado 
cómo usar el sistema Linux de la PS3 para desviar 
archivos de juegos de PS3 hacia discos duros 
externos y utilizarlos (o copiarlos) desde ahí. 
Mientras tanto, Microsoft desarrollaba una agresiva 
campaña de lanzamiento de la 360, refiriéndose a 
un sistema de seguridad supuestamente a toda 
prueba, lo que supuso un incentivo para los 
hackers. El código de la 360 fue pirateado con 
éxito en marzo de 2006, y pronto se sucedieron las 
noticias de que algunos de sus primeros títulos, 
como Hitman: Blood Money, se estaban vendiendo 
en China por apenas 30 yuanes (3€). Desde 
entonces, la corriente de juegos piratas no ha 
dejado de crecer. Y Microsoft no es la única víctima 
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en Asia. Los juegos falsos de la Wii han inundado 
el mercado chino, a la vez que aparecían consolas 
modificadas. China se ha enfrentado a retos 
significativos en la lucha contra la piratería: 7,7 
millones de productos piratas relacionados con el 
juego se han interceptado en este país sólo en los 
últimos cuatro años, y se estima que hasta el 90 
por ciento de su mercado total de software lo 
integran bienes piratas. La gran cantidad de 
software pirata de Wii ha tenido incluso un efecto 
sobre el propio precio del hardware, pues el fácil 
acceso a juegos baratos incrementa el valor de las 
consolas modificadas. En la línea de Microsoft, 
puede ser ya demasiado tarde para que Nintendo 
pueda solucionar el daño. Mientras tanto, el código 
de la DS se desencriptó hace tiempo y los juegos 
copiados pueden descargarse fácilmente a las flash 
memory cards y transmitirse insertando un 
adaptador en el puerto para GBA, mientras que la 
primera generación de emuladores está ya 
disponible. Y la P5P, cuyas ventas de software 
siguen rezagadas, no ha tenido ningún problema 
para convertirse en la plataforma elegida por los 
juegos domésticos y piratas, facilitada por la 



Los chips modificados de Wii, como Wiinja, 
ofrecen usos útiles, como la capacidad de 
almacenar muchos juegos legales de GC en un 
solo DVD para usarlos con la consola. 


7,7 millones de productos de juego falsos se 
han interceptado en China sólo en los últimos 
cuatro años, y se estima que hasta el 90 por 
ciento de su mercado de software es pirata 


descarga de versiones piratas del software original 
de Sony, que rompe todo el código de protección 
anticopiado. Debido a los continuos ataques, los 
dueños de plataformas tienen un estrecho margen 
de maniobra. Ninguno de ellos puede arriesgarse a 
perder ningún ingreso potencial -principalmente 
en un modelo de negocio que obtiene más 
beneficio de las hojas de afeitar que de las propias 
maquinillas- pero tampoco pueden atacar 
demasiado a sus usuarios con un control de 
derechos draconiano. Y, como demuestran las 
experiencias de Sony con Blu-ray, la trayectoria de 
la DRM está llena de problemas con el hardware y 
mala voluntad por parte de los usuarios. Las críticas 
lanzadas habitualmente contra los sistemas de 
protección contra el copiado como Starforce 
demuestran que los jugadores siguen sintiendo que 
el productor considera que todo consumidor es 
deshonesto. Y la desconfianza hacia el consumidor 
sigue creciendo, mientras la DRM hace que el 
software resulte cada vez menos de fiar, y no sólo 
restringe su uso, sino que también lo vigila, de 
forma que muchos acaban preguntándose si la 
piratería no será sólo una excusa para poner en 
práctica este tipo de controles. 

Otra queja habitual es que la DRM sólo sirve 
para crear problemas a los compradores legales, 
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Actualmente los críticos de la DRM se han centrado en las industrias del cine y de la música, y HD-DVD y Blu-ray han sido cada vez más criticados según se revelaban 
sus fisuras y se aprovechaban sus sistemas de protección digital; una mala noticia para Casino Royale y King Kong. Tras anunciarse que Amazon va a empezar a vender 
descargas de música sin protección, parece que los dias de la DRM están contados. Pero, ¿aprenderá la industria de los juegos la lección de sus hermanos mayores? 




Ubisoft educa 


Ubisoft ha anunciado su entrada en el juego casual 
con la creación de una nueva división dirigida a 
ciea» una sene de juegos educativos para las Wii y 
DS La tendencia educativa de Ubisoft contrasta 
con el enfoque de EA, con la web de Pogo, poi 
ejemplo, orientada sólo al entretenimiento masivo 
Los pnmeros proyectos de la nueva división de 
Ubisoft serán dos títulos de una nueva línea 
llamados My Word Coach y My Ufe Coach, juegos 
de mejora personal que continúan el camino 
abierto por Nintendo con Bram Trammg Este 
anuncio de la distribuidora francesa demuestra que 
Nintendo ha tenido éxito con su apertura hacia los 
productores de juegos comerciales. 
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incentivo potencial para mantenerse del lado de la 
legalidad. Posibilitando no sólo un control mayor 
de los medios de distribución sino ofreciendo 
remedios rápidos para solucionar cualquier 
debilidad del sistema de seguridad detectada por la 
piratería y los hackers, ofrecen también una 
distribución de contenidos más rápida, más sencilla 
y, potencialmente, más barata. La piratería es sólo 
uno de los problemas de la industria del juego, a la 
que hay que añadir el coste de los chips, el 
aumento de la velocidad de procesamiento y el 
creciente monstruo del mercado de segunda mano. 
Pero la piratería está determinando cada vez más la 
forma en que se distribuyen y completan los 
juegos, y también la actitud de los distribuidores y 
desarrolladores a la hora de respaldar un material 
cada vez más arriesgado e innovador, pues saben 
que gran parte de los beneficios no irá a parar a 
sus bolsillos. Y, aunque muchos se defenderán 
diciendo que la piratería sigue siendo una 
respuesta legítima a los altos precios y la mala 
calidad, deberíamos considerar delito todo aquello 
que termine limitando significativamente la 
creación de un software ambicioso. 


Los chips modificados de 360, como 
Infectus, favorecen la piratería. 
Microsoft ha empezado a vetar el 
Xbox Live al hardware modificado. 


InFeCtuS 


mientras que aquellos de los que las empresas tra¬ 
tan de protegerse acaban de todas formas 
saltándose el sistema de seguridad. La protección 
contra el copiado es como una carrera de 
armamento, y la opinión general es que los hackers 
ganan siempre, inevitablemente. Aunque la 
piratería a gran escala supone la existencia de 
bandas organizadas, gran parte del trabajo técnico 
lo desarrolla un puñado de programadores con 
talento que, sencillamente, disfrutan con el reto. 


La creación de auténticas comunidades de 
modificadores de las nuevas máquinas sugieren 
que la manipulación de consolas es ya una 
parte establecida de la cultura del videojuego 


Irónicamente, muchos hackers continúan 
concibiendo todo el proceso como un simple 
juego, y la creación de auténticas comunidades de 
modificadores de las nuevas máquinas sugiere que 
manipular el contenido de la consola se ha 
convertido en parte de la cultura del videojuego. Y 
la guerra contra la piratería siguen teniendo mala 
prensa. Todas las campañas, hasta la más actual 
que intenta relacionar la piratería con otros delitos, 
el lobby antipiratería ha logrado transmitir su 
mensaje. Aunque la generación actual está 
sufriendo sus primeras pérdidas, su nueva 
orientación hacia el juego online puede ser un 
factor clave para asegurar triunfos más duraderos. 
Servicios como Xbox Live y la Playstation NetWork 
traen consigo no sólo un poderoso elemento 
disuasorio contra la piratería, sino algo que quizá 
resulta más adecuado, dada la actitud ambigua de 
muchos consumidores hacia el tema, y es un 
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íTunea tu coche, pisa a fondSy^pára 
para la carrera de tu vida solo con J 
movistaremo " 




ATodo Gas 4: El Fugitivo, en tu móvil. 

Entra en emoción>Juegos>ATodo Gas 4: El Fugitivo 
o envía gratisE) FUGITIVO al 404 

Movistar emoción Todos los juegos que buscas, 

están en tu móvil 


w , loaos ios aeréenos reservados i no rasi ana i ne runous es una mmua wnioiuai uu^yiiyui un v.- nvaiow 

üN.vr^sAi 1-pv»* Studios Utilizada bajo iiconcia de Universal Studios LicSgsIng LLLR Todos tos derechos reservados 
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Aficionados, gente que trabaja en una película, auto¬ 
res de cómic famosos... internet es sin duda una 
mezcla explosiva de entretenimiento, como muestra 
el blog de producción de la futura película de anima¬ 
ción Castlevania: La maldición de Drácula. Escrito por 
la guionista Warren Ellis y el animador James Jean, el 
blog es un caldo de cultivo para la especulación y el 
descontento, ya que la gente no puede participar. En 
un post titulado Opinión de aficionado sobre la músi¬ 
ca, Ellis establece la norma: "esto es sólo un blog de 
producción. Si decidimos que la música la interpretará 
un tío con dos cucharas, así será". 


Site: 

CasU+vsnta: Dracula's Curse 

URL: 

www.c^rttoviiiadriCMt— curse.com 




M software! 


Pisando terreno firme 

THQ intenta no perder la fuerza de las licencias 
infantiles al tiempo que busca nuevos mercados 


HQ es una multinacional estadounidense 
con diez años de antigüedad, pero en Es¬ 
paña la oficina no se abrió hasta hace dos 
años. Miguel Canut, director general de THQ Es¬ 
paña (en la foto), habla de sus resultados con una 
satisfacción patente: "El primer año tuvimos un 
crecimiento del 84-85 por ciento respecto a lo que 
se había vendido el año anterior, y sin tener ningu¬ 
na película fuerte de Píxar". Exceptuando la 
reapertura de la oficina de Sega, THQ es la delega¬ 
ción más joven de las ubicadas en España; Canut 
apunta- "Nuestra progresión ha sido ir pasito a pa¬ 


sito, pero si está claro que el que haya una oficina 
propia manejando el negocio en España hace que 
los clientes aprecien que tú puedas discutir de com¬ 
pañía a compañía las cosas. Las inversiones que 
puedes hacer en marketing son superiores a las 
que podría hacer un distribuidor. Las acciones a la 
hora de explotar un poquito más la vida a los pro¬ 
ductos es más importante con compañía propia". 

¿Cuáles son los puntos fuertes que le llevan a 
hablar de su empresa con tal seguridad? Una cui¬ 


dadosa elección de los títulos, un acuerdo de 
franquicias con gran éxito, una pizca de suerte y un 
modelo de empresa diferente. "Nos ponen muchas 
veces como ejemplo -sostiene con orgullo Canut-, 
y supongo que no será sólo mirando los números, 
que es lo más importante, sino que también por el 
espíritu de equipo y las relaciones", y añade: "Los 
objetivos de la compañía son comunes, los tene¬ 
mos todos claros. Y no hablo sólo de resultados, 
sino de estrategias clave". Jorge Nicolás Vázquez, 
product manager, interviene para decir: "estamos 
siempre conectados. Aunque cada uno tiene su 
área y es totalmente responsa¬ 
ble de aquello de lo que se 
ocupa, es importante colaborar 
y saber lo que estamos haciendo 
todos, porque beneficia a tu tra¬ 
bajo". Canut apostilla: "A todos 
nos toca trabajar, y trabajar 
mucho, pero, si trabajas contento, yo creo que es 
mejor". Lo cierto es que es algo que se percibe 
nada más entrar en la oficina. Los espacios son 
muy abiertos e interconectados, y la gente habla en 
voz alta consultándose o informándose. De hecho, 
la oficina española está sirviendo como ejemplo 
para abrir nuevas delegaciones de THQ en Europa. 

Volviendo a los elementos que han hecho que 
THQ obtenga excelentes resultados económicos es 
inevitable hablar de Disney-Píxar, de la que la distri- 



"Cars fue nuestra primera apuesta como THQ 
España, y creo que se trabajó muy bien a nivel 
interno, aprovechando todo tipo de acciones 
promocionales y sinergias con otros productos" 



La imagen inferior es un avance de Ratatouille, la licencia de la pelícu¬ 
la de Disney-Píxar de este año, que saldrá en septiembre. Otras 
apuestas de THQ para este año son Frontlines, Stuntman, Bratz (tam¬ 
bién para el público infantil) y Worms 2. 
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REPETIDA 


El primer juego de aventura de ac¬ 
ción acaba de recibir una 
continuación. Puede que esta 
nueva oportunidad de conse¬ 
guir el cáliz no sea oficial, y 
que funcione en la Atan 
5200 en lugar de en la 2600 
original de 1980, pero Ad- 
ventare // viene con una 
falta de los dos puntos y de 
subtitulo propia de los viejos 
tiempos, y en una caja de lujo 
que incluye un manual a color, 
mapas en pergamino y un par 
de Imanes de nevera. La carrera 
para encontrar los huevos de Pas¬ 
cua del juego ha empezado 


• www alanagc.com 


WWE Smackdown vs. Raw 2007 ha sido una de las sorpresas 
de ventas de los últimos meses, y Canut confía en que siga así. 
"En general, 2006 ha sido un año muy bueno. Vienen años bue¬ 
nos para el sector. El negocio español es más maduro, no hay 
los cambios de ciclo que había años atrás, en los que el nego¬ 
cio caía de un año a otro un 20 o un 50 por ciento; ahora son 
caídas y subidas muy sostenidas". 

buidora ha licenciado los últimos títulos. El año 
pasado Cars supuso una parte importante de los 
ingresos de THQ España, aproximadamente un 30 
por ciento de las ventas. De hecho, el público in¬ 
fantil ha sido uno de los baluartes de la empresa en 
sus principios y, aunque hace cuatro años THQ de¬ 
cidió ampliar las fronteras de su público hacia los 
adultos, no quiere perder de vista en ningún mo¬ 
mento aquello que le ha permitido crecer. Canut 
señala: "Cars fue nuestra primera apuesta como 
THQ España, y creo que se trabajó muy bien a nivel 
interno, aprovechando todo tipo de acciones pro¬ 
mocionales [como la exposición La Historia del 
Videojuego que se organizó en Kinépolis en Ma¬ 
drid, coincidiendo con el estreno de la película], de 
sinergias con otros productos, colaboraciones con 
Disney y con first parties, como Sony. Gracias a esa 
unión de esfuerzos se consiguió que Cars haya te¬ 
nido unas cifras impresionantes", de alrededor de 
220.000 unidades, en todas las plataformas. Para 
este año, la licencia de Píxar es Ratatouifle. 

En lo que respecta a la suerte que ha acompa¬ 
ñado a THQ España, el protagonista es WWE 
Smackdown vs. Raw 2007, el juego licenciado de 
lucha libre. Antes de diciembre, las ventas eran 
marginales, pero entonces el canal de televisión 
Cuatro empezó a emitir un programa de wrestling, 
y la venta se disparó hasta las 50.000 unidades. 

Otro de los aspectos destacados de THQ es esa 
búsqueda de un mercado adulto, con el lanzamien¬ 
to de S.T.A.L.K.E.R., un FPS que se retrasó varios 
años y que ha obtenido excelentes críticas, Su- 
premme Commandery Titán Quest, (la empresa 
centró esfuerzos en 2006 en el PC, temiendo que 
el cambio generacional de consolas ralentizara las 
ventas, algo que finalmente no ha sucedido). Saints 
Row t para 360, entra en la misma línea de negocio, 
aunque la poca base establecida de la consola en 
España ha impedido buenos resultados económi¬ 
cos. Canut lo atribuye a la peculiaridad del 
mercado español: "Quizás en Inglaterra Xbox 360 


2M 




Sobre estas líneas, • 
Supremme Com- 
mander, el juego con 
mayor zoom del 
mundo. A la 
izquierda, 

S.T.A.LK.E.R., un FPS 
postapocalíptico para 
PC. A la derecha, ar¬ 
riba, Saints Row, que 
tendrá segunda parte 
en 360 y PS3, y Cars. 


es más importante en el negocio, y nosotros segui¬ 
mos queriendo sacar juegos de PS2, que no son 
tan interesantes para otros territorios. Nuestros 
datos dicen que, durante el año 2007, alrededor 
del 55 por ciento del software va a seguir puesto 
en PS2 y DS". ¿Es sensible la empresa a estas pecu¬ 
liaridades de cada país?, Canut afirma que sí, "a 
veces las centrales no acaban de entender por qué 
unas cosas funcionan aquí y no en otros territorios, 
pero nuestra central en Europa confía mucho en la 
información que nosotros le facilitamos. Nos senti¬ 
mos apoyados". Más difícil es explicarles por qué 
no se venden tantos juegos en verano y no enten¬ 
dían que la gente estaba en la playa o de copas, 
pero hasta eso ha tenido solución: "convocamos 
reuniones en julio, y entonces ven que por la calle 
somos los únicos, y vamos corriendo a un 
local con aire acondicionado". 
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MAS 

BRAIN TRAINING 


del Dr. Kawashima 

Cuántos años tiene tu cerebro? 


SIGUE ENTRENANDO TU A 

CEREBRO PARA MANTENERLO EN FORMA. 
¡MÁS DE 10 MILLONES DE USUARIOS A 
NIVEL MUNDIAL! 


Touch/ 

Generotiont 


tír Touch /Generatlons 

Da alas a tu cerebro 


Más Brain Training.- Sigue entrenando tu mente con la nueva entrega del Dr Kawashima. Más Brain 
Training te propone continuar tu programa de entrenamiento con nuevos y divertidos retos. ¿Te atreves? 
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Th Touch/ Generations 


Nintendo DS amplía las fronteras de los videojuegos y de cómo se conocen 
hasta ahora, pone al alcance de todo el mundo nuevas formas de entretenimiento 
para todas las generaciones. Abre tu mente y acepta el reto: 


www.tduchgeneratidns.es 


□ English Training. DISPONIBLE. 


How to improve your english? English Training escucha y corrige tu pronunciación gracias al 
micrófono y además te propone ejercicios adaptados a tu nivel. Exponte al idioma más útil del 
mundo de la forma más divertida. 


Brain Training. DISPONIBLE. 


Reta a tu cerebro antes de que sea tarde. Rejuvenece tu mente y pon en forma tus neuronas 
a través de diversos juegos mentales. Descubre cuántos años tiene tu cerebro. 


□ Animal Crossing. DISPONIBLE. 


Personaliza tu mundo en tiempo real. Podrás recorrer todo el mundo de Animal Crossing 
a través del modo Wi-Fi. Traspasa la pantalla y entra en la comunidad virtual que 
ha hecho historia. 


Big Brain Academy. DISPONIBLE. 


Pon a trabajar tu materia gris. Cinco categorías de juego en las que tendrás que responder 
lo más rápido posible y donde serás evaluado en función del tiempo de reacción y respuesta 
acertada. 


§ 42 Juegos de siempre. DISPONIBLE. 


Los clásicos siempre permanecen. Los mejores juegos de mesa y de salón para disfrutar solo o 
con amigos compartiendo una única tarjeta de juego. También podrás competir contra otros 
jugadores a través de la función "descarga DS" y competir con gente de todo el mundo gracias 
a la conexión Wi-Fi de Nintendo. 42 juegos de siempre para llevar contigo. 


• 2005 - 2006 NINTENDO. ALl. RIGHTV «NCLUD1NC r nr COPYRIGHT OF GAMF. SCENARIO, MUSTC AND PROCRAM. RESER,‘D 
BY NINTENDO. TM, AND IMF NIN (I NDO DS LOGO AM TRAD4 MA»KS OI NINTFNDO ■/2006 NINTFNDO 2005-2006 TOSHIO 
IWAI/NINTENDO. IM * AND THF NINTENDO DS LOGO ARE ÍRADEMARKS OF NINTENDO. * 2006 NINÍI NDO. - 2000 AtlUS. 
PU8ÜSHED BY NINT INDO 


NINTENDO 
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"Qué triste es esto. Hay gente que está de¬ 
seando que haya una masacre. Igual que 
esos que están deseando ver una ambu¬ 
lancia. Están deseando que ocurran estas 
cosas para subirse a hablar a la tribuna". 
Jason Della Roca, de IGC en una entre ista en f ISNBC, 
sobre la reacción de Jack Thompson al tiroteo de irgmia. 

"El que le dice a usted y al pueblo ameri¬ 
cano que estoy deseando ver una 
ambulancia es un imbécil. He estado con 
gente que ha perdido a sus seres queri¬ 
dos. Estoy intentando salvar vidas y no 
pienso avergonzarme de ello". 

Re-.cción sorprendentemente contenida de Jack Thomp¬ 
son a la reacción de Jason Della Roca a su reacción. 

"La última vez escribí por qué, des¬ 
pués de décadas de disfrutarlos, he 
acabado odiando los juegos de rol 
de fantasía (vamos, los RPG). Esos 
buenos chicos de la famosa web 
Slashdot ofrecieron un vínculo con 
mi texto y mucha gente lo leyó. 
Muchos dejaron comentarios, lla¬ 
mándome idiota. Me cargué de 
odio, y eso me hizo fuerte. 'Oye, 
chaval. Te aviso. Si no fuera por el 
hecho de que yo tengo razón y 
ellos no, me pondría muy nervio¬ 
so ahora mismo". 

Jeff ogel, creador de Exile, uel'. - a contar en 
su blcg por qué odia Ir .. RPGs. 


Tras la red 


ShortlUt A» Plnyei 
All Auction» Buylnq 



julio Baptlsta 
Michael Owen 
OaMarcus Beasley 


*.í> Jorge Manuel Que 
Sasa Papac 
Sergio Torres 
Ronaldinho 
Ji-Sung Park 
james Keene 
Nenad Vucinic 
Cuiabá 
Darljo Sma 
Silva 
Kepa 
Dow 


Aunque todos quieran marcar un golazo, a veces 
es suficiente con ganar a los amigos 


Sergio Santana 
Qulncy Owusu Ab 
•jí júllo César 
Pablo ZJIlc 


r¡j 1 1 20 de abril Sega anunció una noticia que 
E I supondrá el divorcio inmediato de algunos 
I jugadores, pero que a otros apenas les 
afectará: Football Manager se transformará en un 
juego Online masivo multijugador (MMO), después 
de un periodo de prueba beta que todavía no ha 
comenzado. Miles Jacobson, director del 
desarrollador Sports Interactive Studios, cuenta 
cómo se juega con este título: 


Hacer de Football Manager un juego masivo 
multijugador online podría parecer un paso 
natural, pero ¿que puede ofrecer un MMO que 
no estuviera ya en la serie? 

Lo que hemos tratado de hacer con Football Ma¬ 
nager Live es crear un juego más accesible. 
Queremos atraer a la gente, quizá incluso a anti¬ 
guos seguidores de la serie, que pueden disfrutar 
de la oportunidad de jugar competitivamente una 


"Crear un marco y después dejar que otra gente 
trabaje dentro de él es fantástico. La gente 
ha crecido con los juegos, ¿por qué no darles la 
oportunidad de hacerlos como quieran?" 



•¿í Hernán Pelrone 
Jokslmovl 
Flgueroa 
dos Santo 
' Stokes 
lag> 


Faé 

>u Dlallo 
»aro 

o Italiano 
albranqut 


o dos veces por semana, y también a aquellos que 
quieren jugar más a menudo. 

Football Manager ha contado siempre con una 
comunidad de entregados fans que aportaban 
contenidos; ¿seguirá siendo fundamental ese 
aspecto social en Football Manager Live? 

Por supuesto. Como cada vez se incorpora más 
gente al test alfa, es obvio que un factor esencial es 
contar con gente que ayuda a otros usuarios a em¬ 
pezar a jugar, a organizar las competiciones y a 


"Estamos examinando el presu¬ 
puesto [para PS3] en cuanto a 
precios y volumen Las previsio¬ 
nes de ventas cambian y el 
mercado es competitivo Esta¬ 
mos revisando nuestra 
estrategia para la PS3" 

El pipsidente d*- Sony, P> jji Hhubachi, es 
blancc de las na' «electivas de los leccio¬ 
nes públicas responsables de las notas de 
prensa que de ca.taban planes de (educ¬ 
ción de precios 




El diseño de Football Manager Uve y su interfaz llena de estadísticas les serán familiares a los seguidores de Football Manager. Aunque 
parece complicado, después de un breve entrenamiento es automático empezar a establecer filtros y organizar la alineación de tu equipo. 
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BRA 

AM/F C 

Trar efer 

£1.000,000 

£1 300.000 



25 04.2007 


-t~ ENG 

S 

Trar Ver 

£800.000 

£1.000.000 



Tomorrow 


te USA 

AM RL 

Transfer 

£50.000 

£100.000 



25.04.2007 


i JO ESP 

WB RL 

Transí er 

£100 

£100 



26 04 2007 


fcj BIH 

DLC 

Transfer 

£3.800 

£4.200 



26.04.200/ 


C ESP 

AM LC 

Transfer 

£3.350 

£3.500 



26.04 2007 


02 BRA 

AM LC 

Transfer 

£2,500.000 

£4,000,000 



27.04.2007 


jr KOR 

AMRLC 

Transfer 

£400.000 

£500.000 



27.04.2007 


-H ENG 

S 

Transfer 

>£10.000 

£50.000 



Tomorrwv 


MNE 

S 

Transfer 

tS.OOO 

£10.000 



Tomo, row 


00 BRA 

OM 

Transfer 

£10.000 

£50.000 



Tomorrcw 


£ CRO 

WB RL 

Transfer 

£100,000 


£100.000 

*** Royal Mercenarias Uld Tomorrow 


m por 

S 

Transfer 

£100 

£100 



Tonv'-row 


12 ESP 

s 

Transfer 

£300.000 

£400.000 



Tcmorrow 


ay bra 

GK. 

Transfer 

£1 

£2,500 



21:56 


«-I MEX 

S 

Transfer 

£200.000 

£500.000 



21.59 


£ NEO 

S 

Transfer 

£50.000 

£100,000 



22.00 


0(2 BRA 

GK 

Trar -.fer 

£2.000 




Tomorrow 


II »ta 

AM/F C 

Transfer 

£50 


£50 

Calata .aray 

Tomurow 


ARG 

S 

Transfer 

£2,000 


£4.001 

O Martin Korda FC 

Ton..-r row 


SRB 

D LC 

Trar s fer 

£9.000 




Tomorrow 


ARG 

S 

Trar "fer 

£100.000 

£200,000 



Toi errow 


• • MEX 

AM C 

Transfer 

£300.000 

£450,000 



25.04.200/ 


a i irl 

AM/F C 

Transfer 

£100.000 

£250,000 



25 04.2007 


~ hun 

AM/F C 

Transfer 

£300,000 

£500.000 



25.04.2007 


02 BRA 

S 

Transfer 

£1 

£5.000 



Tomorrow 


II civ 

DM 

Transfer 

£150,000 

£300.000 



Tomorrow 


U MU 

AMR + FC 

Transfer 

£10.000 

£1S.000 



Torr orrow 


II ITA 

DM 

Transfer 

£100,000 

£150 000 



Tomoprnw 


• 1 ITA 

MC 

Transfer 

£10.000 

£15.000 



Tonoriow 


I 1 FRA 

MC +AMR 

Transfer 

£200.000 

£350.000 



Tomorrow 


OH BRA 

S 

Transfer 

£1 




Tomorrow 




H'íme F»g«s T*#m Shortliat Pl»r*~n fc*nkings Lmks «■ a 


La búsqueda de jugadores (izquierda) tiene tal profundidad que puedes pasarte horas 
buscando el equipo perfecto o echando un vistazo a un jugador del carril izquierdo con 
control, ritmo y habilidades de pase. En cuanto a los partidos (abajo), se mantiene la in¬ 
terfaz en 2D de Football Manager, con una táctica de estadísticas de equipo muy 
accesible, y opciones ajustables como velocidad variable, parones en el juego y, por su¬ 
puesto, el chat para burlarte de los que tratan de vencer a tu equipo de titanes. 



integrarse en la comunidad. Y ésa es una de las ra¬ 
zones por las que tendremos diferentes mundos de 
juego para cada tipo de usuario, porque lo que 
hemos aprendido de la serie FM es que los diferen¬ 
tes jugadores quieren jugar de maneras distintas. 

¿No les preocupa que quizá algunos de los 
puntos fuertes de FM, como la profundidad de 
la búsqueda o el nivel de detalle en cosas 
como los equipos juveniles, se pierda al dar el 
paso hacia una experiencia más accesible? 

Si no quieres crear un equipo juvenil, muy bien, 
pero puedes tenerlo si quieres. Puedes trasladar tu 
táctica de Football Manager a Football Manager 
Uve , así que no ha cambiado nada en cuanto a la 
táctica de equipos. Pero puedes hacer lo que quie¬ 
ras dentro del juego, utilizando la organización de 
competiciones, y ése es uno de los valores del con¬ 
tenido generado por el usuario. Crear un marco y 
después dejar que otra gente trabaje dentro de él 
es algo fantástico. Puesto que la gente ha ido cre¬ 
ciendo con los juegos, ¿por qué no darles la 
oportunidad de hacerlos como quieran? 



Aunque se parece a sus predecesores, la interacción humana de 
FML añade un nuevo elemento para enganchar al jugador. 


¿Por qué se cobrará una tarifa mensual por 
FML? ¿Qué recibirán los suscriptores a cambio? 

Football Manager Uve es un proyecto a largo plazo 
y, cuando se habló por primera vez de suscripcio¬ 
nes, nosotros también nos hicimos estas 
preguntas. Ofreceremos un desarrollo constante y 
actualización con nuevos contenidos, y respuesta 
a los usuarios sobre lo que quieren ver en el 
juego. Nuestro objetivo es proporcionar el mejor 
servicio al cliente que nunca ha tenido un juego 
online, porque nos estamos dedicando a asegu¬ 
rarnos de que el usuario esté satisfecho. Eso es 
esencial: si compras FML, tendrás continuas actua¬ 
lizaciones, pero no lanzaremos packs de 
expansión por los que tendrás que pagar. Si apa¬ 
recen nuevos contenidos, tendrás acceso a ellos 
sólo pagando tu suscripción. Lo tendrás todo. No 
creo que exista ningún MMO gratuito, pero lo que 
estamos intentando hacer es que el coste merezca 
la pena lo más posible. Somos conscientes de que, 
además de mucha diversión, tenemos que ofrecer 
un valor que responda al precio pagado. 

Tratándose de un mundo de juego tan gran¬ 
de, con más de 1000 equipos, ¿qué tal 
funcionan los jugadores? A fin de cuentas, 
sólo hay un Ronaldo. 

En Football Manager 2007 hay más de 5.000 
equipos. Y sigue habiendo un solo Ronaldo. Hay 
un montón de buenos jugadores en todo el 
mundo, y en nuestra base de datos hay ahora más 
de 50.000. La gente descubre continuamente es¬ 
trellas jóvenes y jugadores de otras ligas, y, debido 
a los limitados sueldos, nadie acaba creando un 
equipo de superestrellas famosas, pero siempre 
puede crear un equipo realmente bueno. En eso 
consiste la diversión del juego. Mi único con-^^ 
sejo sería: ¡no uses el auto-select! 



Todos hemos visto torres de ordenador con 
neones, cajas con ventanas transparentes que 
muestian las resplandecientes entrañas de la 
maquina, cubiertas con fibra óptica y 

empapeladas con calaveras o mascaras 
de gas, etc Pero un "artista" con 
iniciativa ha logrado una bestia 
de máquina Literalmente 
El compucastor alberga un 
procesador Intel Core 2 Dúo 
con un gigabytc de RAM El 
cadáver de este gran 
roedor que vive en el agua 
se convierte en una pieza 
de mobiliario de escritorio 
mas impresionante que la 
mayoría de las torres be s 
para PC Un ventilador de 
80 mm ubicado sobre la cola 
del majestuoso animal 
garantiza que los componentes 
no se calentarán dentro del 
armazón peludo No preguntes 
donde esta el puerto USB 


www yourpiychogirifriend com/beav/ 
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Sony apuesta 
por Home 

El evento europeo DevStation revela los 
próximos meses de innovación técnica 



Empresas de middleware como Emergent, Kynogon y Al.implant 
estaban también en el evento para hablar de cómo aprovechar al 
máximo la PS3, junto a los vicepresidentes de SCEE, Zeno Colado 
(abajo izquierda) y Paul Holman. 



£ I ony ha insistido siempre en que la PlaySta- 
3 1 tion 3 es una consola preparada para lo 
* que suceda en el futuro. En DevStation, la 
conferencia de desarrolladores europeos organiza¬ 
da por la empresa, Sony reveló algunos de sus 
planes futuros. "Home implica a los creadores de 
contenido en la toma de decisiones según va evolu¬ 
cionando la experiencia", señaló Zeno Colado, 
vicepresidente de relaciones con distribuidores y 
desarrolladores en Sony Computer Entertainment 
Europe (SCEE), refiriéndose al nuevo espacio con el 
que cuenta la comunidad online de la empresa. 



450 desarrolladores europeos autorizados 
por Sony visitaron el encuentro, celebrado 
durante tres días en el BFI Southbank. En 
Japón y América hubo eventos similares. 


Colago añadió: "Todo el mundo está de acuer¬ 
do en que Playstation 3 es una consola de un nivel 
superior, pero cuando combinas sus magníficos 
gráficos y su estupenda jugabilidad con la inmer¬ 
sión y el elevado control que Home aporta al 
usuario, la propuesta ya es bien distinta. Creo que 
ahí está la belleza de Home. No se trata de una 
versión fija de un producto lanzado en una fecha 
determinada. Es algo que está en continua evolu¬ 
ción. Ahora sólo estamos en el punto de partida, 
ahí es donde se encuentran SCEE, nuestro 
desarrollador y nuestros socios distribuidores, pero 
al otro lado de la cadena estará también el conteni¬ 
do generado por los usuarios". Cuando acaba de 
iniciarse la primera beta y con una posible fecha de 
lanzamiento en otoño, quedan muchos deberes 
por hacer. El equipo londinense encargado de de¬ 
sarrollar la tecnología presentó un calendario 
aproximado de cuándo esperan que cada parte del 
servicio esté disponible. Cada mes se lanzará una 
nueva versión de lo que se ha llamado el Home De- 
velopment Kit (HDK), que estará conectado con 
herramientas de desarrollo estándar como ProDG, 
de SN Systems, Maya y el motor de física de Havok. 

El resultado será una rica capa de gráficos 3D 
con contenidos de carácter comunitario como texto 
y voz y minijuegos, además de los servicios propor¬ 
cionados por PSN, como pagos y juegos. SCEE está 



Además de hablar de tecnología y herramien¬ 
tas, DevStation fue una oportunidad para 


acercarse a los juegos: Criterion presentó una 
primera demo de Burnout Paradise para PS3. 


ya en conversaciones con media docena de socios 
distribuidores que podrán tener sus propias áreas 
en Home cuando el servicio esté disponible online. 
Puede ser que sean las propias compañías las que 
gestionen estos espacios, algo no muy acorde con 
el habitual enfoque centralista de Microsoft y Nin¬ 
tendo. Estas áreas podrán personalizarse también 
en aspecto y diseño. Colago explicó: "Ya hemos es¬ 
tado en contacto con creadores de contenidos, y 
ellos han comprobado ya que no nos dedicamos a 
dictarles lo que tienen que hacer. Y eso ya es un 
gran cambio. Nuestra filosofía siempre ha sido dar 
acceso libre al consumidor a través del mundo de 
Playstation. Lo que les ha atraído es la conexión di¬ 
recta que permite este sistema". 

Pero Home no fue el único punto de interés en 
DevStation. El evento, que duró tres días, fue visita¬ 
do por unos 450 desarrolladores, interesados en 
temas muy específicos. El primer día fue una intro¬ 
ducción al desarrollo de Playstation 3. En el 
segundo día se presentaron estudios más detalla¬ 
dos sobre cómo utilizar la arquitectura de SPU 
paralela de la PS3 para tareas como el procesa¬ 
miento de escenas y el sombreado de vértices. 

Entre los temas clave estuvieron también la optimi¬ 
zación y el código de depuración. El último día se 
dividió entre dos temas: por una parte, el aprove¬ 
chamiento de las posibilidades del PSN, como la 
organización de partidas, los marcadores, la organi¬ 
zación y el uso de los archivos, y, por otra, la 
presentación de herramientas de audio, física e IA. 

Ha quedado clara la naturaleza cada vez más 
flexible de las operaciones de SCEE. Playstation 3, 
PSP, PSN y ahora Home son partes independientes 
pero interconectadas del futuro de la compañía. 
Paul Holman, vicepresidente de tecnología de 
SCEE, afirmó: "Todo tiene que estar conectado du¬ 
rante el proceso. Los equipos de desarrollo tienden 
a trabajar en una sola cosa a un tiempo, pero noso¬ 
tros tenemos que adoptar un enfoque muy 
holístico para que todo esté interrelacionado". Y 
donde mejor puede comprobarse este enfoque es 
en las versiones SDK de cada plataforma, que per¬ 
miten a los desarrolladores ponerse al día con las 
tecnologías de PS3 y PSP. El precio y los títulos 
firstparty protagonizarán quizá los titulares de la 
guerra entre las consolas de la generación actual, 
pero, a largo plazo, serán estas innovaciones 
mensuales las que tendrán un mayor efecto. 


20 
















Wfndow 


4 fol Windows 

D, • ■ Inc. E< • a»*! th» Erfos logo are ti.*demarvs &f the Eidos Groos of 
loft, M<aosoft Garrx 1 Stixv» >'go. and me Gamrs for Windows logo «i either 


UíVW.TO MBRAI DI R 


2EE2ñE¡J Playstation 2 r— 3 I r 

tara Cr."’ ^6 R.» ¿tet: Anniwvu, C 2007 Exk» mteractrw ttt Dnr*«cp«d * CryMal Oyi 
Gonwa k AP • • rescrved. " ? ..ySUtlon *nd 1 trJtamarks or. 


U le • iteractiv* Ltd CryMaJ Oyt«r c ■> a traüemwfct 
(Sony Con>puter E i iUc U É n mont Inc. All right* r rvng 
[ of Microsoft Oorpc* j* r. in me S an*u ottmtfM 





Nuevos juegos y actualizaciones que sólo encontrarás aquí 




Transformers 

PLATAFORMA: VARIAS DISTRIBUCIÓN: ACTIVISION 


Sins Of A Solar Empire 

PLATAFORMA: PC DISTRIBUCIÓN: STARDOCK 


Guitar Hero Encoré: Rocks The 80s 

PLATAFORMA: PS2 DISTRIBUCIÓN: ACTIVISION 



¡Autobots! ¡Tirad algo! Será raro si la versión todo-formato de la 
película de Michael Bay no está llena de combinaciones de 
botones y lanzamientos de coches. Desarrolla: Traveller’s Tales. 



Después de haber inventado lo que el desarrollador de Irondad 
denonima el género 'RT4X', que mezcla la estrategia espacial con 
combates tácticos, Sins ofrece acceso a los beta como avance. 



Otro mes más, otro anuncio de Guitar Hero. Esta vez sobre el que 
tanto se ha rumoreado, el pack de la expansión, que revive éxitos 
como Flock OfSeagulls, Twisted Sister, Asia o Blow Wow Wow. 


Soul Calibur Legends 

PLATAFORMA: Wll DISTRIBUCIÓN: BANDAI NAMCO 



Como si Stage OfHistory no fuese lo bastante rimbombante. 
Wiimando y Nunchaco son las armas de este juego de mazmorras 
en tercera persona, que ejecuta "movimientos orquestados". 


Obscure II 

PLATAFORMA: PC, PS2, Wii DISTRIBUCIÓN: PLAYLOGIC 



Una "extraña y bella planta" da pie a la continuación del juego 
de terror quinceañero de 2004. Vuelve el cooperativo original 
pero el cangrejo enemigo gigantesco está ahora en otras lides. 


Super Puzzle Fighter li Turbo 

PLATAFORMA: 360, PC, PS3 DISTRIBUCIÓN: CAPCOM 



Los ambientes al estilo Udon SON mejores que los duendes estilo 
escalado, pero que no se quejen los usuarios de PSN y Live: Lo 
próximo de Udon es un remake de Super Street Fighter II en 1080p. 


Lost Planet: Extreme Condition 

PLATAFORMA: PC DISTRIBUCIÓN: CAPCOM 



Con la revelación de Capcom de un port, el PC se convierte en la 
más poderosa consola del planeta. Texturas mejoradas, mejor 
iluminación y resolución y discutible control con el ratón. 


Wipeout Pulse 

PLATAFORMA: PSP DISTRIBUCIÓN: SCEE 



Mag-Strip es el último salto tecnológico de Wipeout, segunda 
parte de uno de los mejores juegos de PSP que introduce loops 
en los loops y caídas verticales. No es tan Puré, pero sí alucinante. 


Continuación de Saints Row sin título 

PLATAFORMA: 360, PS3 DISTRIBUCIÓN: THQ 



Debe molar pasar del Descent al Freespace y luego a The Punisher 
y las entregas anuales de esta banda tan simple. El original tenía 
buenas ideas a pesar de su fea apariencia. 



□ EL JUEGO DEL MES EN INTERNET 

.... 'rzr*:., r,~r — . .'i.. — 



Uno de los primeros juegos Flash estrella del portal 

Kongregate, Boomshme. es tranquilo, bonito, estimulante y 
elegante, casi todo lo que no se esperaría de un juego con la 
palabra "boom” en su titulo. La premisa es sencilla. Un numero 
fijo de puntos de colores rebotan por la pantalla Tienes a tu 
disposición una sola detonación que hace que el punto se 
hinche hasta convertirse en un círculo para después volver a 
encogerse Cualquier punto que choque con esa explosión 
también se hincha, lo que lleva a una reacción en cadena Lo 

que hay que hacer es explotar un numero determinado de 
ellos. Lo divertido es seguir la trayectoria de los puntos (esa 
regla zen de que es mejor hacer dick donde no hay que donde 
si los hay) y su estética H.iy parecido con EUctropl.wkton en 
que los puntos emiten una nota distinta cada vez que chocan, 
y en que los discos de color pastel que generan son muy 
agradables. Pero lo bueno no es solo esto Kongregate 
reinvierte parte de las ganadas en pubí>odad en sus 
des.irrolladores, una hora jugando a esto merece la pena 
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El arte conceptual de Starcraft II tiene la belleza y la espectacu- 
laridad necesarias para ser de esos que justifican por sí solos la 
compra de un libro de ilustraciones. Es de esperar que los esce¬ 
narios finales del nuevo bombazo de Blizzard le saquen el 
mayor partido posible. 


Pros y contras de dedicar tu vida a un único juego 

Luis García Navarro, técnico en localización de videojuegos 


Q eúl... Para muchos, uno de los destinos tu- 
I rísticos más atractivos que Asia puede 

ofrecer. Para otros no deja de ser una ciu¬ 
dad de paso que recuerda demasiado a Tokio. Para 
Blizzard representa su núcleo de operaciones en 
Corea del Sur, país que le reporta el mayor número 
de beneficios en el mercado oriental. 

Lo curioso es que casi todos estos beneficios se 
han generado en los últimos nueve años con un 
único juego, Starcraft. Su lanzamiento supuso un 
punto de inflexión en la vida de muchos jugadores 
y el despertar de una nueva era en los deportes 
electrónicos. El imperecedero RTS catapultó a la 
fama a comandantes que hicieron de la gestión de 
Protoss, Terran y Zerg una profesión. Los mejores 
formaron liguillas a través de Battle.net, y su habili¬ 
dad en el manejo de unidades no sólo llamó la 
atención de otros usuarios, sino que sedujo a em¬ 
presas como SK Telecom, que vieron en la pasión 
de los jóvenes jugadores una oportunidad de oro 
para hacer negocio. Con el patrocinio de grandes 
entidades, el resto vino rodado. La magnitud del 
fenómeno Starcrañ traspasó el umbral del servidor 
de Blizzard para llegar a toda la nación a través de 


tres cadenas de televisión privadas, donde toda la 
programación consistía en la retransmisión de tor¬ 
neos con el emblemático título como protagonista. 


Blizzard, con el público coreano metido en su 
bolsillo gracias a Starcraft, decidió por fin tributar 
su particular homenaje a sus incondicionales. A 
todos ellos decidió regalarles la continuación de su 
juego favorito en la Worldwide Invitational, evento 
que sirvió de fase final del campeonato que dispu¬ 
tan los mejores jugadores de RTS del mundo. 

La locura colectiva no se hizo esperar cuando 
las primeras imágenes de Starcraft II mostraron un 
remodelado escenario en 3D y nuevas y mortíferas 
unidades que añadir al plantel de las tres razas que 
dan color a su universo. Con lo que no contaba 
Blizzard era con las reacciones de los jugadores 
profesionales y los usuarios más puristas, que, ya 
con los ánimos más calmados, vieron cómo con la 


segunda parte de Starcrañ se cernía sobre ellos la 
sombra de la duda. Lo que los expertos querían era 
su Starcrañ de corte clásico, que no permitiera alte¬ 


rar en demasía el estilo de juego que habían pulido 
durante tantos años. 

Con los nuevos mapeados y unidades de 
Starcraft II, que aprovecharán las ventajas del en¬ 
torno tridimensional, nadie parte con ventaja: 
todos somos principiantes. El bagaje de tantos años 
de práctica con la entrega original siempre sumará 
enteros a la experiencia de juego, pero puede que 
no sea determinante visto el cambio cualitativo que 
ha experimentado la serie. Y esto duele mucho a 
quien ha consagrado tanto tiempo a sacar el máxi¬ 
mo provecho a un juego que verá cómo muchos de 
sus usuarios migran a su esperada revisión. Para 
ellos, lo que parecía ser la silueta de un poderoso 
aliado cobró la forma de un temible enemigo que 


“Blizzard no contaba con las reacciones de los jugadores profesionales y 
los usuarios puristas, que vieron cómo con la segunda parte de Starcraft se 
cernía sobre ellos la sombra de la duda. Querían su .Starcraft clásico” 
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ha llegado para hacerse con el trono al mejor RTS. 

De todas formas, el primer Starcraft seguirá 
dando guerra durante mucho tiempo en Corea. 

Fue el primer RTS con suficientes elementos com¬ 
plejos como para arrastrar a toda una generación a 
los cibercafés, cuya oferta resultaba insuficiente 
para abastecer a todos los usuarios que se agolpa¬ 
ban a sus puertas. La búsqueda de rivales con los 
que poner en práctica las estrategias ideadas en el 
modo individual llevó a la creación de una comuni¬ 
dad de jugadores tan peculiar que su imagen se ha 
convertido en uno de los clichés del país. 

Y es que el aficionado a los videojuegos corea¬ 
no no sabe de juegos, sabe de un juego. Su juego. 
Sea Starcraft o World of Warcraft, el tiempo que 
dedican a su título preferido es tan exagerado que 
puede poner en peligro su salud... o su vida. No en 
vano los fallecimientos en Corea causados por la 
adicción a los juegos online (se producen dos casos 
al año, como mínimo) han alertado a escala mun¬ 
dial del peligro al que nos exponemos cuando 
sustituimos toda necesidad biológica por el juego 
prolongado. Los hikikomorí japoneses son 
unos aficionados al lado de ciertos coreanos. 



Sobre estas líneas: ¿Estará este juga¬ 
dor coreano lamentándose por el 
lavado de cara al que han sometido a 
la segunda parte de Starcraft? 

A la izquierda: Se dice que Corea y 
Japón son primos hermanos, como 
bien demuestra la afición que existe 
por el cosplay en ambos países. 
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30 Halo 3 

360 


Los ♦ buscados de Edge 


The Legerui Of Zeida 
Phantom Hourglass 



Twilight Prmcess duro una semana, 
y esta fresca copia de Wmd Waker 
no lo hará mucho mas, así que será 
mejor que la siguiente actualiza¬ 
ción de Link no tarde en salir 

DS NINTENDO 


Ftern.il 5 nó’a 



Al parecer Chopin soño este univer¬ 
so RPG mientras moría en 1949 
¿Jugando a ser un poeta de la mú¬ 
sica mientras se lucha 7 Esto tiene 
que salir en Europa 

160, NAMCOSANDAi 


Super Smash Bro-; Brauj! 



Websites burlonas, grandes panta- 
llazos y listas de desarrolladores y 
personajes no van a hacer la espera 
del juego de cabecera de la Wn mas 
llevadera ¿Y dónde esta Ness 7 
%Vi NiNUNOO 


Pre-jugado 

Desarrollar en tiempos interesantes 
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U «temo ót Bléckvte Arta 51 causó algo d* ma 
lesUc por sar tan corta, pero funciona como un 
tráiler de película, sólo que ínter activo Mas que 
suficiente para un juego 



q ara aquellos que siguen las 
i listas de ventas, un nombie 
bastante familiar se ha pa¬ 
sado las semanas centrales de 
mayo subiendo puestos hasta la 
zona mas caliente, Crackdown O 
mas bien, ¡Crackdown Con Acceso 
a La Beta de Halo J', como parece 
que ahora se le conoce Desde que 
se anuncio el plan para integrar la 
beta, ha habido mucha especula¬ 
ción acerca de si conseguiría subir 
la ventas de Crackdown, y también 
cómo se tomaría Dave Jones y el 
equipo de Real Time Worlds el que 
un juego que se merece el éxito 
por si mismo se lo gane gracias a 
otro No es ni mucho menos nada 
nuevo, como podrán atestiguar los 
que tienen copias de t Zone Of The 
Enders Con la Demo Jugable de 
Metal Gear Sohd 2 1 , pero ha sido 
un buen experimento para ver lo 
hambrientos que están los jugado¬ 
res de contenidos inéditos 

Echando una ojeda a la lista de 
juegos de esta sección de este mes, 
se ve que esto ya no es un experi¬ 
mento. se trata de negocio, como 
siempre La fecha de lanzamiento 
de Age Of Conan Hyborian Adven - 
tures puede que esté aún lejos, 
pero miles de jugadores ya han ex¬ 
plorado su potencial en su beta 
Pero lo que esta también muy claro 


es que el proposito de estas avan¬ 
zadillas está cambiando A pesar de 
que los niveles multijugador dispo¬ 
nibles de Halo 3 son claramente un 
prueba beta esta también muy 
claro que es una maniobra de mer¬ 
cadotecnia, ya que los largos y 
minuciosos tests internos de Bungie 
ya han puesto el juego en marcha 
Y aunque las demos anteriormente 
estaban para probar un juego 
antes de comprarlo, esta nueva "es¬ 
pecie" de beta, tipificada por "la 
prueba de broma" de Blacksite 
Area 51, esta diseñada no para res¬ 
ponder tus dudas acerca del juego, 
sino para que te pique la curiosi¬ 
dad Lo mismo sucede con todo lo 
que ya sabemos de Bioshock, sólo 
sirve para abrir las ganas de verlo 
Y puede que Crackdown se en¬ 
cuentre en una situación 
privilegiada Los jugadores que de¬ 
cidieron no comprárselo, 
habiéndose saciado con su genero¬ 
sa demo, puede que ahora cambien 
de idea para poder hacerse con 
otra demo muy esperada 

Pero mientras los méritos y peli¬ 
gros de las demos se debatan en 
años venideros, no hay duda de 
que quitan protagonismo a los iue- 
gos ya terminados, algo de lo que 
ya se han dado cuenta los de- 
sarrolladores de Shadowrun 



Age Of Conan: 
Hyborian Adventures 

p< 


Manhunt 2 

PS2, PSP, Wil 



Bioshock 

360, PC 


StarCraft II 

PC 

Ghost Recon Advanced 
Warfighter 2 

PC 

Assassin's Creed 

PS3, 360 
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PLATAFORMA: 360, PS3 
DISTRIBUCIÓN: ROCKSTAR 
ESTUDIO: ROCKSTAR NORTH 
ORIGEN: REINO UNIDO 
LANZAMIENTO: 16 DE OCTUBRE (NORTE¬ 
AMÉRICA), 19 DE OCTUBRE (EUROPA) 


Grand Theft Auto IV 

La serie pone los pies en el suelo; hay que ver 
si para perder la chispa o encontrar su alma 


D ónde transcurre? Ésa es la parte 
fácil. Cuando se lanzó el tráiler de 
Grand Theft Auto IV, allá por marzo, 
su confuso argumento apenas insinuaba 
nada de la ubicación del juego: ¿se trataba 
de la Liberty City de GTA III o la Nueva York 
real? La respuesta es que es ambas cosas: 
una máscara de ficción para una ciudad que, 
en cuanto a detalle y espíritu, resulta más 


Existe una respuesta directa -GTA IV está 
ambientado en el presente-, pero resulta 
algo falsa, ya que Liberty no es la Nueva 
York actual. Allí, Giuliani nunca fue alcalde, 
y no se produjeron las medidas contra el 
crimen y el boom económico; quizá su 
equivalente al World Trade Center no fue 
destruido, o quizás nunca se construyó. 

Es una ciudad desaliñada, opresiva y peli¬ 


Allí, Giuliani nunca fue alcalde, y no se produjeron 
"V medidas contra el crimen ni el boom económico; el World 
Trade Center no fue destruido, o quizás no se construyó 


cercana a la Gran Manzana que cualquiera 
de los otros acercamientos más específicos 
que se han hecho en el pasado. 

La segunda pregunta es una obsesión 
para los fans de GTA desde que Vice City les 
hizo retroceder en el tiempo al frío glamour 
de las series televisivas de los 80, y resulta 
peliaguda: ¿cuándo transcurre la acción? 



grosa, y tiene cierta atemporalidad de finales 
del siglo XX. Durante una corta pero impre¬ 
sionante demo que consiste en un paseo por 
Brooklyn (perdón. Broker), la brújula de la 
cultura pop -la radio del coche- ofreció psi- 
codelia sesentera y soul, además de algo de 
eurotrash de los 90. Incluso, por un momen¬ 
to, sus calles llenas de basura parecen 
sacadas de una peli para negros de los 70. 
Pero lo cierto es que esos indicadores cultu¬ 
rales ya no tienen la importancia que antes 
tenían. GTA IVya no es el reflejo de una 
época, ni una remezcla de referencias cine¬ 
matográficas. Su inspiración y su razón de ser 
no son más que la misma ciudad. 

Liberty City es un campo de acción de un 
tamaño similar al de San Andreas, pero con 
más cosas y una mayor dimensión vertical 
(más allá de los helicópteros que podrás utili¬ 
zar). Subirse a un poste de teléfono puede 
ser una forma un tanto burda de demostrar¬ 
lo, pero esa clase de elevación puede ser 
esencial a la hora de convertir un callejero 
plano en un escenario real. Tan esencial 
como la increíblemente realista vida callejera: 



Aunque Rockstar ha negado que GTA se con¬ 
vertiría en un MMO, los modos multijugador 
Online serán una parte importante. Se comen¬ 
ta que habrá contenido descargable para 360, 
pero no se ha confirmado en PS3. 



Como anteriores GTA, el IV no competirá con los juegos 
gráficamente más avanzados, aunque no se queda tan 
atrás como antes, sobre todo gracias a su increíble ilumi¬ 
nación. Si alejas la cámara, tanto la distancia como el 
nivel de actividad te ofrecerán una vista asombrosa. 

el lento y ruidoso tráfico, los peatones que 
pasean, fuman, hablan por el móvil y reaccio¬ 
nan con pánico al sacar una pistola. Al ser un 
GTA, los detalles no están en la apariencia o 
la interactividad, sino en el comportamiento. 

Y un detalle a través del cual GTA IV pro¬ 
clama sus principios es una de las actividades 
distintivas de la serie: robar un coche. Al 
acercarse a un vehículo aparcado, el matón 
de la Europa del Este Niko Bellic no se limita 
a abrir la puerta, subirse y arrancar: rompe la 
ventana para entrar y hace un puente para 
encender el motor. Quizá sólo sea una fiori¬ 
tura de animación, pero es significativa. Un 
mundo de aspecto tan real necesita parecer- 
lo, y los excesos caricaturescos de los GTA -y 
quizás parte de su abierta espontaneidad- 
han tenido que contenerse para ello. 

El aspecto visual es más crudo, más so¬ 
brio, y todo indica que tanto la acción como 
la historia seguirán esa senda, aunque Rock- 
star ha señado que el sentido del humor de 
la serie seguirá presente. El camino de Niko 
no le llevará a las alturas de poder e influen¬ 
cia de Tony Montana: por lo que nos han 
dicho, será un juego de supervivencia y no de 
supremacía, en el que ganará posiciones en 
las organizaciones criminales pero sólo hasta 
cierto punto, y su pasado como traficante de 
personas acabará afectándole. A grandes ras- 
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Las claves de la ciudad 


Rockstar está intentando mejorar de forma notable la sensibili¬ 
dad a la hora de manipular las caminatas de Niko, lo que 
corrobora su soberbia animación con la forma en que mueve la 
cabeza al pasear con chulería. Los tiroteos también mejorarán. 


Los chicos de Rockstar están especialmente 
orgullosos de que el juego no muestre ni cos¬ 
turas ni cargas. Ni siquiera los interiores, 
llenos de detalles pero ausentes de gusto, 
dan un momento de pausa al nuevo motor. 


El increíble tamaño de lo que suponemos que se llamará el 
Puente de Broker hace que merezca la pena observarlo a vista 
de pájaro; pero cuando más asombra es al bajar al nivel de la 
calle. Aunque la demo no incluye una visita a la zona de Man- 
hattan/Algonquin, es fácil imaginar a los jugadores echando 
el stick derecho atrás igual que los turistas inclinan su cuello 
para empaparse de la arquitectura que les rodea. 


gos, seguirá un arquetipo del "sueño 
americano", pero centrándose en la historia 
de la lucha de un inmigrante para encontrar 
su sitio, en lugar de la fantasía de un hombre 
pobre con\ertido en el rey del mundo. En 
realidad, la falsa promesa por la que Niko 
acaba trasladándose a Liberty -los cuentos 
de su primo Román sobre una vida por todo 
lo alto- parece una parodia de las antiguas lí¬ 
neas arguméntales de los GTA. 

Este GTA empieza a acotarse como una 
propuesta con peso de lo humano, por lo que 
Rockstar ha confirmado que las relaciones con 
la gente serán una parte fundamental del 
juego, y resultarán vital para progresar. No 
sabemos si el móvil tan mostrado en la demo 
jugará un papel importante en ello, pero así 
parece. Los sentimientos de familia, lealtad y 
comunidad alrededor de Niko será esencial, es 


algo que Rockstar North ya comenzó a 
explorar en San Andreas y que marca otro 
paso atrás con respecto al modelo de tipo 
solitario que ha marcado la sene. 

Puede que no se modifique el cuerpo de 
Niko -Rockstar ha dado un paso atrás con 
respecto a los pecadillos roleros de San An¬ 
dreas, ya que teme que malogren la fuerza 
del protagonista-, pero ha prometido que el 
mundo en que se mueva se defenderá de sus 
actos; cada acción tendrá consecuencias. Y 
eso es lo más atractivo a la vez que lo más 
preocupante de GTA IV. Si la credibilidad na¬ 
rrativa deja fuera absurdes como la mochila 
voladora, y la verosimilitud interactiva coarta 
los arranques sociopáticos de los jugadores, 
¿no peligra esa libertad absoluta que marcó 
a los GTA como la serie de ideojuego: defi- 
nitoria de la anterior generación? Puede. 


Según como se mire, GTA IV puede correr el 
peligro de tomarse demasiado en serio a sí 
mismo. Pero hay que pensar en la excitante 
idea de que alguien esté tomándose la 
creación de un mundo ideojueguil con esta 
seriedad, sobre todo un equipo de desarrollo 
tan capaz e influyente como Rockstar North. 
Incluso respirar las escasas señales de humo 
que Rockstar está dejando escapar a día de 
hoy -una pista aquí, una ‘ugerencia allá— 
intoxica en exceso. La sutil ambición de su 
trama añade aún más interés a la ambición 
suprahumana de crear una ciudad virtual así 
de natural. Incluso si ocurre lo inesperado y 
el juego se pega un resbalón, todo indica 
que la nueva Liberty City será una creación 
inolvidable, y un tributo a la altura del 
espectáculo, la di ersidad y el 
dinamismo de su inspiración. 


estructura que tendrá (5TA IV 
No se ha decidido cuáles de 
los cuati o barrios -Atgonquin 
(Manhattan), Broker (Broo- 
klyn). Dukes (Queens) y 
Bohan (el Bronx), unidos por 
Alde« ney (donde estaría New 
Jeisey>- estaian disponibles 
desde el principio y cuáles 
había que desbloqueai 
Rockstar afuma que su 
f oí muía tiene fuerza como 
para que todo te sea familiar 
E* mayor cambio ptevisto 
será la disolución de la 
fronteia de ias actividades 
dentro y fuera de las 
misiones, ya que se desarro¬ 
llan de forma considerable 
las acciones cotidianas de! 
juego Eso si, no te conver¬ 
tirás en un potentado, ya 
que se consideia que está 
fuei a de luga» en el nuevo 
tono contenido 
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PLATAFORMA: 360 
DISTRIBUCIÓN: MICROSOFT 
ESTUDIO: BUNGIE 
ORIGEN: ESTADOS UNIDOS 
LANZAMIENTO: 26 DE SEPTIEMBRE 


Halo 3 

El juego que todo usuario de 360 quiere probar 
llega por fin... en forma de beta 




En lo que parece una respuesta a Gears ofWar, Halo ofrece 
ahora modos en tercera persona con las armas más pesadas. 
Arranca una torreta o coge un lanzador de misiles y te 
ralentizarás hasta arrastrarte, ya que estas armas mandan al 
tiempo que ves los nuevos modelados de personajes. 



Halo entra de lleno en el juego con el 
agua, tan habitual hoy dia. A pesar de no 
ser totalmente dinámicos, los objetos 
reaccionan como es de esperar al contac¬ 
to, flotando un tiempo río abajo antes de 
hundirse para descansar en el lecho. 


C on amor, Bungie" pone en el mensa¬ 
je en pantalla mientras cargas por 
primera vez Halo 3. No puede decir¬ 
se que Bungie no ha cuidado a sus fans. Si el 
éxito del modo multijugador de Halo 2 es 
prueba de algo, es del mimo con que el estu¬ 
dio trata a su público. Con la beta 
multijugador pública de Halo 3, Bungie ha 
vuelto a ofrecerles otro regalo: más que una 
demo, es una oportunidad de que los fans 
participen en el desarrollo, una muestra de 
agradecimiento por el éxito de la serie. 

Pero los obsequios no acaban ahí, ya que, 
al entrar en el mundo del juego por primera 
vez, enseguida se evidencia cómo trabaja 
Bungie, cuán intuitivo es todo. El sistema de 
emparejamiento de Halo 2 revolucionó la 
forma en que se realizan las partidas Online 
en consolas. Por alguna razón, nadie ha sabi¬ 
do estar a su altura. Halo 3 promete hacerlo. 

Gráficamente, Halo 3 tiene mucho que 
probar, sobre todo porque el Gears of War 



de Epic aumentó las expectativas y porque 
Bungie sigue echándole leña a la máquina en 
forma de actualizaciones semanales a través 
de su web. Pero el juego no decepciona. Los 
ricos y coloridos entornos de la beta mutiju- 
gador están llenos de una claridad brillante, 
lo que crea una consistencia inusual en el 
mundo del juego, logrando que todo parezca 


tipologías de juego más populares de Halo: 
Highground, un recinto militar abandonado 
similar en estructura visual y táctica al Zanzí¬ 
bar de Halo 2, ideal para partidas por 
equipos; Valhalla, un enorme cañón cubierto 
de hierba que recuerda al Blood Gulch de 
Halo y que ejerce un papel similar basado en 
objetivos; y finalmente Snowbound, un pe- 



El Mongoose, que no estaba en Halo 2 porque no tenía 
sentido en un mundo de fantasmas, reaparece. Con nive¬ 
les más amplios y tiempos de regeneración de los 
vehículos bastante más rápidos, los veloces ATV te lleva¬ 
rán de A a B en un santiamén, pero te dejarán vulnerable. 


Los ricos entornos de la beta mutijugador son de una claridad 

brillante, creando una consistencia inusual en el 

mundo del juego, logrando que todo parezca estar en su sitio 


estar en su sitio. Halo nunca ha tenido el rea¬ 
lismo como objetivo, pero eso nunca le ha 
impedido crear mundos vibrantes, creíbles, lo 
que sigue siendo cierto en esta tercera opor¬ 
tunidad. La iluminación de alto rango 
dinámico que fluye por cada mapa quizá sea 
la primera mejora que notes sobre Halo 2, 
pero es el uso de los detalles del entorno 
(hierba, agua, nieve) y, más importante, la 
magnitud, lo que permanece en la retina. 

Los tres mapas incluidos han sido cuida¬ 
dosamente escogidos para mostrar las 


queño mapa en forma de cuenco helado 
para deathmatches uno contra uno. Los tres 
son mucho más grandes que cualquier ma- 
peado de juegos anteriores, con lo que los 
jugadores tienen que utilizar mucho los nue¬ 
vos añadidos jugables de Bungie para viajes a 
larga distancia, en concreto el Mongoose 
ATV, recuperado del suelo de la sala de mon¬ 
taje de Halo 2, y el entretenido Man Cannon 
(similar a la plataforma de salto de Unreal 
Tournament). Cada uno ofrece unas ventajas 
tácticas, pero ambos han sido creados para 
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Tras los excesos del lanzacohetes de Halo 2. muchos duda 
ban de la posible introducción de otra arma potente, el 
láser Spartan, en Halo 3. Su indudable poderío le hace 
capaz de eliminar varios vehículos de un solo disparo, 
pero el jugador debe ser hábil para lograr que sea efecti¬ 
vo, ya que carga muy lento y es difícil apuntar con él. 



Cuando tienes una comuni¬ 
dad tan potente como la de 
Halo, nunca es ti de más 


ofrecer a los usuarios un 
poco de web 2.0. Am que, 
como novedad de Halo 3, 
Bungie permite a los juga¬ 
dores grabar clips o batallas 
memorables y compartirla s 
con sus amigos con darle a 
un boten. Aunque no esta 
disponible en la beta, en la 
versión fin.il los jugadores 
podrán editar ese metraje, 
quitándole lo que le sobra, 
y ofrecerá un amplio control 
sobre la camara y la repro¬ 
ducción. Los grupos de 
juego podrán ver un vídeo 
de forma simultanea, cadu 
uno con sus propios contro¬ 
les, y analizar las tácticas 


ser divertidos, salpicando los enfrentamientos 
con una pizca de humor y de atrevimiento. 

Pero, comparado con los juegos anterio¬ 
res, Halo 3 es un poco peculiar. Por ahora 
resulta difícil escoger un avance destacable 
de verdad, tan importante, digamos, como la 
empuñadura de dos armas en Halo 2, aun¬ 
que abundan las mejoras sutiles en la oferta 
multijugador. Ha valido la pena escuchar las 
críticas de los fans, combinadas con la lec¬ 
ción aprendida al lanzar Halo 2 bajo presión 
(y con la necesidad urgente de una actualiza¬ 
ción seria). Algunos odian Halo 2 por su 
dependencia de la doble empuñadura. Otros 
lo adoran precisamente por eso. Algunos 
sólo osan poner sus manos sobre Halo , ofen¬ 
didos por su secuela y sus cambios, mientras 
otros aseguran que es con ese segundo capí¬ 
tulo con lo que la serie empezó realmente. 
Está claro que Bungie ha tenido todo eso en 
cuenta, equilibrando todos y cada uno de los 
aspectos del juego, desde la velocidad de las 
armas al diseño de mapeados, obligando al 
juego a seguir siendo disfrutable la 500 a vez 
que lo inicias. Merece la pena porque pese al 
amplio catálogo de armas, ninguna parace 


capaz de hacer todas las funciones de las 
demás. En Halo 3 nunca te sentirás que estás 
demasiado equipado para la misión, o que 
no puedes eliminar a tu oponente con las 
armas con las que te has equipado. 

En el tema del equipo, el mayor añadido 
de Bungie es la introducción de algunas tác¬ 
ticas portátiles asignadas al botón X. Estos 
power-ups de un solo uso, de empleo tan 
recurrente como el Overshield o el Active 
Camo, permiten la evasión en situaciones 
deseperadas. El Bubble Shield crea un muro 
de energía que las balas no pueden atrave¬ 
sar. El Power Drainer eliminar los escudos de 
las cercanías y deja los vehículos inutiliza¬ 
dos, el Grav Lift es una plataforma de salto 
portátil que te permite huir a toda leche, y 
la Tripmine te permite destruir vehículos con 
sigilo. Este añadido encaja en el ritmo y el 
espíritu de Ha/o; tu kit portátil puede supo¬ 
ner la diferencia entre ganar o perder. 

Añade aún más opciones a un juego que 
fundamenta la emoción más en las decisio¬ 
nes que en las acciones -la ocasión, no las 
consecuencias- Está claro que los chicos de 
Bungie se sienten seguros. Han aprendido 


todo lo que necesitaban para Halo, y ahora 
están concentrados en incorporar todo lo 
que puedan para que llegue a la excelencia. 
Tres juegos después. Halo sigue siendo un 
acto de amor como lo fue en el lanzamiento 
de la serie, y ese cuidado y dedicación se re¬ 
fleja en la aceptación de sus fans. Sin 
duda: "Con amor, Bungie". 



Con cada nueva generación suele venir un salto adelante 
a nivel gráfico, pero Halo 3 sabe ser familiar sin resultar 
pesado. Su arquitectura trae recuerdos de Halo, pero la 
sensación general es mucho más cercana a la de Halo 2. 
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PLATAFORMA: 360, PC 
DISTRIBUCIÓN: PROEIN / EIDOS 
ESTUDIO: FUNCOM 
ORIGEN: NORUEGA 
LANZAMIENTO: OCTUBRE 2007 


Age of Cortan: Hyborian Adventures 

Machaca a tus enemigos, observa cómo caen antes que tú 
y escucha los lamentos de sus compañeros 



Los monstruos están tomados de los libros de Conan, con de¬ 
monios en lugar de los habituales orcos y trolles. Su bestiario 
también incluye enemigos más normales, entre ellos, según el 
jefe de producto Erling Ellingsen, "muchas serpientes malas". 





_ I retorcido mundo de fantasía heroi- 
t ca de Robert E. Howard quizá no 
fuera la elección más popular al es¬ 
coger un entorno para un multijugador 
masivo para jugadores ocasionales, pero es la 
opción que ha tomado Funcom a la hora de 
ampliar el éxito de su Anarchy Online. 

La Hyboria de Age of Conan se mantiene 
fiel al espíritu brutal y amoral de la saga, así 
que carece de la estética colorida de mundos 
fantásticos como el de Azeroth. Lo que im¬ 
porta es el mal rollo, con cadáveres 
desmembrados cubriendo '.arias áreas y pros¬ 
titutas medio desnudas llamando a tu 
personaje mientras a.anzas por las ciudades. 

De hecho, ese malrollismo impregna la 
herramienta de creación de personajes. Aun¬ 
que funciona de una manera muy similar a la 
de Oblivion, se caracteriza por producir per¬ 


El combate incluirá arcos y otras armas que utilizarán el ataque direccional, aunque hasta ahora sólo se 
han visto las armas cuerpo a cuerpo. Las armaduras y los ropajes ofrecen un detalle asombroso. 


sonajes excepcionalmente feos, llenos de 
cicatrices ) tatuajes. Aun así, es fácil imaginar 
una . ida feliz al lado del friqui demacrado, 
con ojos de insecto, que elegimos. 

Funcom está trabajando en Age of Conan 
para ofrecer lo que esperan que sea una ex¬ 
periencia í lasive í lultiplayer Online (Mf.lO) 
muy accesible. Sin embargo, algunas de las 
imaginativas ideas que Funcom había desca¬ 


sarse en su propia experiencia. Además, las 
conversaciones con los personajes no juga- 
bles (PNJ) provocarán la aparición de cajas de 
texto al estilo WOW con planos de los inter¬ 
locutores en la pantalla dividida. 

La gran apuesta de Age of Conan para 
los jugadores ocasionales es su sistema de 
combate, inspirado, o eso nos han dicho, 
por juegos como Ninja Gaiden , God of l \ar 


Lo que importa es el mal rollo, con cadáveres desmembrados 
cubriendo varias áreas y prostitutas medio desnudas 
llamando a tu personaje mientras avanzas por las ciudades 


to en las primeras presentaciones del juego 
han sido rebajadas desde la versión beta. 

En principio, los nuevos jugadores tenían 
que jugar unos cuantos niveles antes de en¬ 
trar en el modo multijugador, para 
asegurarse de que todo el mundo tendría un 
cierto nivel de experiencia antes de mezclar¬ 
se. Ahora, el inicio del título -programado 
para que el usuario no se encuentre con 
otros jugadores- apenas dura unas horas que 
separan el momento en que tu personaje 
sufre un naufragio (y es arrastrado a la playa 
de la pequeña isla de Tortage, donde debes 
librar unas cuantas misiones) del que te lle/a 
a la ciudad de Tortage y al resto del mundo. 

Eso sí, permanece la decisión de atrasar la 
elección de la clase de personaje hasta el 
nivel 20, para que los jugadores puedan ba¬ 


y Dynasty Warriors. En un giro con respecto 
a los sistemas de turnos a lo Dungeons 3 
Dragons de la mayoría del resto de MMO, 
los ataques son en tiempo real y el jugador 
tiene que orientar su personaje de forma 
correcta para golpear a su objetivo. 

Los personajes comienzan con tres posi¬ 
bles ataques direccionales: desde la 
izquierda, la derecha o por arriba. A medida 
que suban de nivel, tendrán disponibles otras 
dos direcciones. Los golpes se realizan ya sea 
haciendo clic en la "rosa de combate" de la 
parte superior de la pantalla y que representa 
las direcciones posibles, ya sea con el tecla¬ 
do. Los combos son equivalentes a las 
habilidades de WO\A: ataques especiales que 
se inician con secuencias de golpes con un 
ritmo concreto. Los personajes cuentan con 
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movimientos de evasión, que se logran pul¬ 
sando dos veces las teclas direccionales. 

El sistema asigna pesos diferentes a la 
armadura, para defender mejor ciertas par¬ 
tes del cuerpo, habilidad que también 
tendrán los enemigos, por lo que su aspecto 
revelerá sus debilidades: por ejemplo, la au¬ 
sencia de un yelmo te indicará su vulne¬ 
rabilidad frente a los golpes a la cabeza. 

A los nuevos jugadores, este sistema les 
parecerá algo engorroso. Todos los movi¬ 
mientos sufren de ciclos y paradas de 
animación, limitando la mayoría de batallas a 
intercambios de golpes hasta que un comba¬ 
tiente caiga. La mayoría de luchas también 
resultan algo caóticas por lo visto, especial¬ 
mente cuando los grupos están formados 
por luchadores cuerpo a cuerpo. Y habrá que 
ver cómo afronta el sistema los retardos. Aun 
así, se espera que las cosas funcionen mejor 
al equilibrarlas (el diseñador del sistema, 

Jason Alien Stone, reconoce que aún hay 
mucho que hacer), y con el aumento de la 
experiencia de los jugadores y las habilidades 
de sus personajes, aunque es una contradic¬ 
ción con la cacareada accesibilidad del juego. 

De lo poco que hemos visto de Hyboria, 
hay enormes montañas y complejas ciudades 
llenas de detalles. La pirámide de estilo azte¬ 
ca en que transcurrió la mayor parte de la 
partida era gigantesca: Funcom quiere que se 
pueda explorar. Otros entornos incluyen los 
habituales desiertos, junglas y estepas. 


Los enemigos usarán magia en tu contra, como aquí hace 
este mago picto. A pesar del caos, la estrategia consiste 
en atacar primero a los enemigos más peligrosos. 


Una de las grandes apuestas 
de Age of Cortan serán sus 
tres niveles de combate uno 
contra uno En el cjrado más 
bajo estarán las peleas de 
taberna, en Lis que no im¬ 
portan los niveles y los 
ataques se basan en lo bo¬ 
rrachos que están los 
personajes Las bebidas tie¬ 
nen efectos concretos, y no 
hay castigo por peider El 
segundo grade sera un com¬ 
bate más tradicional y el 
uno contra uno de nivel 
máximo sera un asedio béli¬ 
co improvisado Los grupos 
¡ . ; p turan c ns- 

truir ciudades fortificadas 
-el terreno estará limitado 
p.ir.i alentar las luchas -. y 
las facciones no jugables or¬ 
ganizarán poblaciones y 
atacaran a las de los usua¬ 
rios las batallas incluirán 
armas de asedio y técnicas 
como montar a caballo en 
formación. Cada formación 
tendrá atributos defensivos 
y agresivos propios 


Los combos se inician ejecutando un golpe direccional 
y después una secuencia rítmica. Hay que aprenderlos de 
memoria, pero puedes echar un ojo a la rosa de combate. 

Parece ser que Hyboria será más dinámica 
que la mayoría de mundos de MMO, ya que 
los PNJ tendrán asignadas rutinas de IA simi¬ 
lares a las de Oblivion. Por ejemplo, en una 
caravana atacada por monstruos, ayudar a 
personajes positivos en estos hechos genera¬ 
dos al azar supone una buena recompensa. 

Por el momento, las innovaciones de Age 
of Conan están provocando que se sitúe en 
un incómodo punto medio entre los trepi¬ 
dantes títulos para un solo jugador y la 
estrategia metodológica de los MMO tradi¬ 
cionales. Queda por ver si los desarrolladores 
pueden pulir sus aristas en los meses que fal¬ 
tan hasta su lanzamiento, pero está claro que 
las diferencias entre esas filosofías de juego 
son la mayor amenaza a la accesibili- 
dad por la que Funcom apuesta. 


Los entornos son complejos, orgánicos, y pueden llegar a 
ser muy bellos; con cierto parecido a los amplios paisajes 
de Oblivion pero con una atmósfera propia, a pesar de 
que aquí el énfasis esté en la decadencia y la porquería. 
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Pese a algunos matices sobre el nivel de entre¬ 
namiento, el primer escenario del manicomio 
ofrece una atmósfera tremendamente amena¬ 
zadora gracias al excelente diseño de sonido. 



PLATAFORMA: PS2, PSP, Wll 
DISTRIBUCIÓN: TAKE 2 / ROCKSTAR 
ESTUDIO: ROCKSTAR (LONDRES, TORONTO) 
ORIGEN REINO UNIDO 

LANZAMIENTO: 13 JULIO 



Rockstar drjo caer detalles 
d<> la trama en nuestra . isi- 
ta, confirmando que no 
tiene conexión con el primer 
tt\>nhunt Fl p«‘rs ije prin¬ 
cipal, el Dr D -n¡el lamb. 
trabajó en un oscuro pío 
yecto de investigación; 
cuando los fondos se vieron 
amenazados, aceptó partid- 
[ ir en una "prueba 
definitiva de efectividad' 
para el proyecto (cuya natu- 
r »lo/a no esto dar i, aunque 
una esc . na de video h ibla 
de un "disparador" en su ce¬ 
rebro) Anos mas tarde, se 
despierta con amnesia en 
mitad de una fuga de pa- 
cir- tes de un hospital 
mental, tras haber as»: -aña¬ 
do a un doctor con sus 
propias m nos Le vok crá la 
m moría en forma de nive¬ 
les fl.nhback -algunos 
otaq< izado por su mis¬ 
terioso cómplice, Leo- que 
recuerdan mucho al thriller 
de siqrlo que Fr« o H.ndical 
lanzó en 2004. Se<om1 Sight 
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El aspecto de Manhunt 2 sigue siendo 
asfixiante, con unas texturas creíbles. 
Los artistas de Rockstar hacen maravi¬ 
llas con la sordidez de los burdeles y las 
casas, pero la fábrica abandonada del 
nivel flashback es demasiado clásica. 


Manhunt 2 

Este atrevimiento videojueguil de Rockstar 
encuentra un hogar inesperado en la Wii 


A día de hoy hay inquietud entre los 
usuarios de Wii por el predominio de 
las "conversiones de PS2" sobre las 
creaciones originales de third parties. Los 
gráficos chirriantes y controles inadecuados 
de los títulos multiplataforma justifican esa 
preocupación. Pero buscar una solución al 
problema de llevar juegos tradicionales a la 
Wii es tan importante para su futuro a largo 
plazo como la experimentación; y que uno 
de sus mejores títulos -uno de los buques 
insignia de Nintendo- es una sutil conver¬ 
sión de un título de la generación anterior 
que sabe cuándo el Wiimando aporta algo y 
cuándo molesta. Hablamos de Twilight Prin- 
cess, del que la versión para Wii de 
Manhunt 2 ha aprendido mucho. 

Después de jugar a la versión del estudio 
de Toronto, queda claro que será una elec¬ 
ción ideal, y no sólo por sus continuas 
sangrías en barrido progresivo y por el nivel 
adicional de suciedad de sus gráficos. Los 
elaborados controles del Manhunt 2 para Wii 
lo hacen un poco más difícil y bastante más 
visceral que su compañero para PS2. 

Los ataques cuerpo a cuerpo se realizan 
con golpes con el Nunchako o el Wiimando, 
uno por cada puño o pie, y te proteges su¬ 
biéndolos: vencer a un contrincante que está 
en el suelo sacudiendo el Wiimando deja una 
sensación sombría. Te asomas por las esqui¬ 
nas inclinando el Nunchako, y apuntas un 
arma dirigiéndolo a la pantalla (temblores in¬ 
cluidos: su alta sensibilidad es ideal para la 
extrema tensión de Manhunt). Pero la dife¬ 
rencia más significativa está en los asesinatos 
sigilosos. Se realizan con un solo botón en 
PS2, pero en la Wii sólo es el principio de una 
secuencia de gestos rítmicos con ambos 
mandos que imitan la brutalidad de la panta¬ 


lla: hinca el Wiimando para apuñalar, tira de 
ambos hacia arriba para estrangular, etc. Lo 
que se usa en las nuevas muertes ambienta¬ 
les, y hace más intensas estas sangrientas 
venganzas al añadir el riesgo de fallar. 

Como Zelda, Manhunt 2 utiliza la detec¬ 
ción de movimientos para aumentar el 
dinamismo del juego, utilizando el Wiimando 
en momentos clave y reduciéndolo a un par 
de botones en los tiempos de reposo. La ex¬ 
presión perfecta de su ahorro salvaje e 
imaginativo es cuando intentas evitar que te 
vea un guardia escondiéndote en las som¬ 
bras: en lugar de las frenéticas pulsaciones 
de PS2, sólo debes estarte muy quieto. 

Tras la demo de Wii, hemos probado dos 
niveles de la versión de PS2, uno de los que 
era un flashback del segundo personaje pro¬ 
tagonista, Leo, lo que parece indicar que 



La habilidad de destrozar luces para crear tus propias 
sombras añade flexibilidad al juego, pero las inesperadas 
rutinas de búsqueda de los guardias -y la sospecha que 
les provocan las sombras- abren nuevas posibilidades. 


este capítulo tendrá una estructura argu- 
mental más compleja. Aunque siguen 
siendo un modelo de ritmo y diseño, tienen 
un impacto menor que en Wii, y de hecho 
preocupa por si será una masacre mucho 
más convencional y desagradable de una 
forma más gratuita que el primer juego. Sin 
embargo, con el Wiimando de la Wii en las 
manos, tu corazón irá demasiado de¬ 
prisa como para que te importe. 



Puede haber semejanzas con Second Sight pero no importará 
si Rockstar une la sofisticación de la historia de dicho juego 
con un tono más seguro y una mecánica de sigilo superior. 









PLATAFORMA: 360 Y PC 
DISTRIBUCIÓN: TAKE 2 
ESTUDIO: IRRATIONAL GAMES 
ORIGEN: EE.UU. 
LANZAMIENTO: 31 AGOSTO 


Bioshock 

La ciudad submarina de Irrational ultima preparativos 
para hacerte un recibimiento que no olvidarás 



Torpes y letales, los big daddies de grandes ojos tristes e 
idiotizados te atacarán cuando sientan que amenazas la 
integridad de las tétricas little sisters. 





con reminiscencias de otras épocas, influen¬ 
cia del estilo art déco, un toque de Broadway 
caduco años 20 y las aportaciones de los di¬ 
señadores del estudio, que llenan la ciudad 
de pequeños detalles que, como en el punti¬ 
llismo, sirven para conformar en tu mente 
una completa historia del opresivo mundo 
del juego mediante carteles, anuncios publi¬ 
citarios o salas con escaleras sinuosas. 

Los mundos utópicos han dado grandes 
títulos en la literatura, y ahora Irrational ofre¬ 
ce una historia profunda, quizás a la altura de 
Walden II o Un mundo feliz. Se agradece que 
el estudio haya sustituido la habitual invasión 
alienígena por un guión palpitante y original: 
un lugar creado para que lo habitasen las 
personas más destacadas en todos los secto¬ 
res de la sociedad. Pero el ideal se corrompe 


Las imágenes son espectaculares. Visualmente, Bioshock 
supone un paso adelante. Y llegará con un doblaje real¬ 
mente espléndido; en un castellano estupendo y con unas 
voces tan expresivas y adecuadas. 

por el Adam, plásmidos que otorgan poderes 
especiales en dosis limitadas pero que produ¬ 
ce mutaciones con el tiempo. La escasez y el 
abuso de Adam lleva a la ciudad al estado 
caótico y caníbal en que se encuentra cuando 
llegas tú; los habitantes se matan entre sí 
para conseguir el Adam y unos inquietantes 
seres, las little sisters, son las principales reco¬ 
lectoras de Adam, protegidas por los 
paquidérmicos big daddies. Cómo interactúes 
con estos dos tipos de personajes será clave 
en el juego, porque lo que promete realmen¬ 
te ser genial en Bioshock no es su hipnótica 
estética ni su potente base narrativa, sino la 
experiencia de juego. Eres libre de utilizar los 
plásmidos para conseguir poderes eléctricos, 
telequinésicos, piroquinésicos que te ayuden 
en tu camino o progresar sólo a base de 
tiros... Puedes engatusar a las little sisters 
para conseguir plásmidos o arrancárselos por 
las malas, pero tus actos tendrán consecuen¬ 
cias, y no hay que olvidar que usar el Adam 
lleva a la locura y a mutar. 

Lo que se ha visto hasta ahora indica que 
Irrational está logrando construir un juego 
destacable, pero queda por ver si logra enca¬ 
jar la jugabilidad, la espectacularidad visual y 
la historia, de forma que ninguna moleste a 
las otras dos o que las novedades que en los 
tres aspectos pretende incluir Bioshock 
no se diluyan en el agua. 


Arriba, los efectos del plásmido de electricidad, que puede acabar con varios enemigos si están 
en el agua. La atmósfera es opresiva y nunca te abandona la sensación de estar bajo el mar. 


Ademas de los poderes que 
te concede el Adam y de tus 
armas, puedes piratear las 
máquinas de plásmidos y 
los robots de vigilancia que 
encuentres en tu camino 
Estos últimos serán muy 
útiles para lanzarlos como 
avanzadilla cuando hay 
multitud de enemigos Para 
lograr piratearlos tendrás 
que superar el minijuego 
clásico de construir canales 
para llevar liquido de un 
punto a otro. Lucharas con¬ 
tra la adrenalina que llevas 
por la acción del juego y 
contra el reloj una vez que 
el liquido comience a circu¬ 
lar por las tuberías. 


D - espués de probar Bioshock perma- 
1 nececes quieto un segundo, hasta 
que te acuerdas de respirar y emer¬ 
ges al mundo real. "Sí, es un juego intenso", 
dice con una sonrisa Joe McDonagh, 
desarrollador jefe de Irrational. Este nuevo tí¬ 
tulo de los creadores de System Shock te 
concede un segundo de respiro, el que tarda 
en sumergirte en las profundidades del mar 
tras un accidente de avión. Cuando llegas al 
fondo marino, una escena de vídeo que re¬ 
cuerda extrañamente a la película 
Metrópolis, de Fritz Lang, te muestra la es¬ 
pectacular vista de una ciudad diferente pero 
extrañamente familiar. Después, la voz de un 
habitante de la ciudad te va guiando. Visual¬ 
mente, Bioshock sobresale con diferencia de 
la mayoría de los juegos, creando un mundo 
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PLATAFORMA: PC 
DISTRIBUCIÓN: VIVENDI 
ESTUDIO: BLIZZARD 
ORIGEN: EE.UU. 
LANZAMIENTO: SIN CONFIRMAR 



I»! central idad del juego 
competitivo en StarCraft 2 
no ha detenido la especula¬ 
ción sobre lav campanas 
para un jugador. El titulo 
tiene tugar cuatro artos des¬ 
pués de los hechos de Brood 
War. con el híbrido humano/ 
Zerg Kerrigan libre, rumores 
de una raza precursora y sus 
experimentos genéticos con 
los Protoss. los Zerg como 
amenaza continua y el ejér¬ 
cito ternano, inspirado en 
Estados Unidos, aún mos¬ 
trando tendencias asesinas. 
Esté claro que los artistas 
del renderizedo de Blizzard 
han hecho horas extras: el 
anuncio estaba acompaña¬ 
do de un precioso feaser 
con escenas de video. 



Los añadidos más controvertidos a StarCraft 
son las superunidades. Cada facción tiene una 
sola arma que puede provocar daños masivos: 
en el caso de los Protoss, es el "Planet 
Cracker", con un enorme láser colgante. 
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StarCraft 2 

Blizzard ilusiona a Corea con una segunda parte 
estratégica dirigida a su mercado especializado 



El presidente de Blizzard, Mike Morheime, indicaba que 
sólo ahora los PC medios eran capaces de mostrar las 
multitudes de Zergs de forma ideal. Es fácil ver a qué se 
refiere cuando se juntan hasta 300 en pantalla. 



T odo se basa en el control. O, como 
lo expresaba el diseñador jefe de 
Blizzard, Rob Pardo, en un evento 
dirigido sólo a Corea, en la "diferenciación 
dada la habilidad del jugador". Hubo una 
serie de factores que llevaron a la conocida 
adopción de StarCraft como deporte mayori- 
tario en Corea. Puede hablarse de la 
depresión económica de mediados de los 90, 
unida con una sociedad ya conectada (la 
banda ancha estaba en los cibercafés vide- 
ojueguiles o "baangs") que necesitaba 
entrenimiento electrónico barato. Pero tam¬ 
bién puede hablarse de la profundidad casi 
inabarcable de StarCraft: no importa lo 
bueno que seas, siempre hay alguien un po¬ 
quito mejor que tú. Los ciberatletas coreanos 
entrenan 13 horas al día sin parar, hasta que 
son capaces de hacer de forma regular casi 
cinco clics por segundo, soltando decisiones 
a un ritmo increíble. Ahora afrontan un 
nuevo reto. StarCraft 2 es un RTS tradicional, 
a primera vista no muy diferente del juego 
original. Pero se ha construido alrededor del 



control. Su atractivo no está en los saltos téc¬ 
nicos ni en características llamativas como el 
enorme zoom de Supreme Commander o la 
devastadora física de Company of Heroes. 
Sólo un combate basado en la gestión con 
un grupito de nuevas unidades. 

Tomemos la nueva habilidad de los Pro¬ 
toss Stalker, llamada "destello". Para los 
jugadores ocasionales es una forma rápida 
de atravesar terrenos difíciles. En manos de 
un maestro de StarCraft , es una manera de 
superar a un oponente en cuanto a control. 
Más que "destellar" a un grupo de diez o 
más, cada unidad puede teletransportarse de 


La habilidad "destello" de los Protoss los convierte en 
una fuerza de asalto devastadora, capaz de evitar cual¬ 
quier defensa y atacar a los recolectores de recursos 
desde detrás. De hecho, suena demasiado bien, y seguro 
que está equilibrado por un punto débil. 


forma independiente, apareciendo y desapa¬ 
reciendo rápidamente en un pequeño círculo. 
Permite a los jugadores mantener a sus uni¬ 
dades a distancia segura de los ataques 
cuerpo a cuerpo. Es devastador contra los 
Zerglings, que no pueden atravesar la piel de 
los Stalker con sus garras, ya que cada vez 
que se acercan a un objetivo, éste desapare¬ 
ce y reaparece. Casi todas las unidades vistas 
parecen tener propiedades similares: desde 
los flotantes Warp Ray, que aumentan de 
forma increíble el daño que hacen cuanto 
más apunten a un enemigo, hasta los Phase 
Prism, una plataforma de energía móvil que 
puede invocar todo un ejército de la nada en 
cualquier lugar del mapa. 

Éste es un juego creado para Corea. Bliz¬ 
zard no tiene duda alguna con respecto a 
ello. Pardo indica su filosofía: "Vamos a pro¬ 
gramar el juego de estrategia en tiempo real 
número uno para juego competiti .o", dice, y 
añade: "sólo lo lanzaremos cuando esté pre¬ 
parado" . Los baangs ya se están 
preparando para un nuevo avance Zerg. 
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Tom Clancy’s Ghost Recon 
Advanced Warfighter <2 

Una remodelación completa para PC 
que promete no despertar déjá vus 


C uando GRIN decía que había 

reelaborado GRAW 2 para PC, era 
imposible no dejarse llevar por el 
escepticismo. Es bastante desafortunado 
para el mundo del desarrollo que el término 
"reelaborado" parezca un eufemismo para 
encubrir una completa falta de imaginación. 
Pero las promesas de GRIN de que había 
remodelado este shooter táctico para PC 
parecen ser verdad. 

GRAW2 para PC sigue, más o menos, la 
trama de la versión para consola, y utiliza al¬ 
gunos de los mismos vídeos y clips de audio 
para estructurar las misiones. Pero la ejecu¬ 
ción es única, con niveles totalmente nuevos 
que dan un paso adelante para crear un 
shooter táctico más profundo para los jugo- 
nes de PC. Las introducciones a las misiones 
se hacen mediante una detallada pantalla in¬ 
formativa en lugar de a través de los 
cinematográficos vuelos en helicóptero típi¬ 
cos de GRAW tal y como lo conocíamos en 
consolas. Los modelados y las armas también 
se han rediseñado desde cero. 

Pero las diferencias no terminan en el as¬ 
pecto: hay cambios significativos en la 


Mirar por las esquinas no cambia la vista a la 
tercera persona: sólo puedes asomarte, pones 
tu cabeza en el camino del fuego enemigo 
pero ves bien tus objetivos. 


PLATAFORMA: PC 
DISTRIBUCIÓN UBISOFT 
ESTUDIO: GRIN 
ORIGEN: SUECIA 
28 JUNIO 



Assassin’s Creed 

Ubisoft nos atormenta al dejar ver esta aventura 
de acción medieval de formidable aspecto 


PLATAFORMA: 360, PC, PS3 
DISTRIBUCIÓN: UBISOFT 
ESTUDIO: UBISOFT MONTREAL 
ORIGEN: CANADA 
LANZAMIENTO: NOVIEMBRE 2007 


A unque se ha visto poco del juego 
desde el pasado septiembre, 
Assassin's Creed se ha mantenido 
en lo alto de las listas de los títulos más 
esperados. Con una demo en preparación 
para julio, la máquina publicitaria vuelve a la 
acción a velocidad reumática: su pereza 
proviene de saber las excepcionales primeras 



La tecnología de Assassin's Creed hace que cada pieza geométrica que sobresale se convierta en un posi¬ 
ble asidero, lo que permite que Altair escale el escenario, con momentos de gran belleza escénica. 


impresiones que ha provoca el juego y, 
como resultado, lo poco que hace falta para 
abrir el apetito sobre el juego. 

Todo lo que se vio en la conferencia de 
Ubisoft en París (verás más en el próximo nú¬ 
mero) fue un eficaz tráiler que mostraba el 
don acrobático del protagonista y maestro 
asesino Altair mientras buscaba sus objetivos: 
escalar muros, saltar por los tejados, mezclar¬ 
se con la muchedumbre atacando y 
esquivando con elegancia de espadachín. 

Si bien el vídeo logró multiplicar el entu¬ 
siasmo babeante que provoca el título, fue 
difícil juzgar cuánto ha progresado el juego 
desde la última vez que se mostró. La pro¬ 
ductora Jade Raymond esta allí para asegurar 




Como el primer GRAW, esta versión para PC se juega en 
primera persona. Ayuda en la inmersión, pero no puedes 
admirar tu preciosa espalda renderizada. 


jugabilidad. El juego se disputa en primera 
persona, con las opciones de cobertura re¬ 
cortadas; los vehículos aéreos no tripulados, 
las órdenes de pelotón y las comunicaciones 
funcionan de formas muy distintas a las de la 
versión de consola, ya que hacen un mejor 
uso del esquema de control del teclado. 

Aunque es bueno que Ubisoft intente evi¬ 
tar imponer jugabilidades inapropiadas para 
plataformas distintas, su opaca política con 
los nombres provoca confusión con lo que el 
juego contiene en realidad y, como resultado, 
la exclusiva oferta de GRIN seguramen- 
te no reciba la atención que debería. XX* 



Altair y el clan de asesinos no se ponen de parte de los 
cruzados ni de los sarracenos: sus blancos son aquéllos 
que sacan provecho de la perpetuación del conflicto. 


a todo el mundo que el desarrollo continua¬ 
ba a toda máquina, y que las bellamente 
recreadas ciudades de la Tierra Santa del 
siglo XII han llegado a ser 15 veces mayores 
de lo visto hasta ahora. También empieza a 
estar claro lo amplio y detallado que es el te¬ 
rritorio entre ciudades, y con qué libertad 
puede explorarse, ofreciendo misiones adi¬ 
cionales que pueden afectar tus posibilidades 
de tener éxito en tus objetivos principales; los 
benefactores de Altair le ayudarán a escapar 
bloqueando a sus perseguidores o le ayuda¬ 
rán a acercarse a sus blancos. 

La promesa de un giro en la trama sugie¬ 
re que la ambición de los desarrollos no se 
limita a los escenarios abiertos y a la estruc¬ 
tura no lineal: su equilibrio entre acción 
adrenalínica y narrativa inteligente parece es¬ 
tablecer a Assassin's Creed como el 
juego definitivo de esta generación. xX 
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25 años de historia caracterizados 
por su disposición a asumir riesgos. 
Aún así, es la empresa más rentable 
de la industria del videojuego 


-I verdadero distintivo de Nintendo nunca ha sido 

su Sello de Calidad, ni el bigote de Mario, ni la 

_sonrisa de Miyamoto; desde el lanzamiento de la 

NES, su marca ha sido el yen. Lo único que no ha variado 
en el cuarto de siglo que Nintendo lleva produciendo 
videojuegos han sido los beneficios. En la década que si¬ 
guió al lanzamiento de su primera consola llegó a 
alcanzar el 90 por ciento de cuota en el mercado del 
videojuego, y sus beneficios subieron de forma tan inexo¬ 
rable que David Sheff, autor de Game Over, dijo que la 
empresa ganaba 1 millón de libras (1 millón y medio de 
euros) por cada empleado. En 1993, cuando el hundi¬ 
miento económico redujo los beneficios hasta un (nada 
despreciable) 23 por ciento de las ventas, The Economist 
escribió un editorial en el que hablaba del principio del 
fin. Es difícil imaginar lo extasiados que se quedarían hoy 
día Sony o Microsoft, dos empresas actualmente con pér¬ 
didas multimillonarias, si pudieran embolsarse ese 23 por 
ciento de ingresos. Y Nintendo no ha dejado de ser una 
mina. Su últimos resultados financieros reflejan una subi¬ 
da del 77 por ciento en los beneficios -450 millones de 
euros de unos ingresos de 6.000 millones de euros. 

Pero hay otra tendencia (diametralmente opuesta) en 
la carrera de Nintendo. Después del tremendo éxito de la 
Nintendo Entertainment System (NES), con ventas de 60 
millones de unidades, sus ventas de hardware se han re¬ 


ducido con cada generación: la Super NES (SNES) se 
quedó en 50 millones, la Nintendo 64 (N 64) alcanzó sólo 
30 millones, y la GameCube (GC) sólo 20 millones. Inclu¬ 
so la Game Boy Advance (GBA) sólo ha llegado hasta 
ahora a dos tercios de los 120 millones de la Game Boy 
original. Las ventas de software también han ido cuesta 
abajo: 40 millones de copias vendió Super Mario Bros, y 
20 millones Super Mario World, hasta llegar a los 12 mi¬ 
llones de unidades de Super Mario 64, y sólo seis millones 
de unidades vendidas de Super Mario Sunshine. Quizá 
Nintendo ha encontrado alguna manera de mantener su 
negocio en silencio (vendiendo el hardware por encima de 
su coste en lugar de por debajo) pero, si esa tendencia 
hubiera seguido, no hubiera podido disfrazar el desastre. 

Y entonces llego la DS. Los títulos más vendidos de DS 
-New Super Mario Bros, Animal Crossing Wild World y 
More Brain Training- han vendido mucho más que juegos 
tradicionalmente muy rentables: más que Tetris, más que 
Final Fantasy, más que Dragón Quest. Sólo Pokémon de¬ 
sató una locura mayor. En Japón, con más de 17 millones 
de DS vendidas ya, Nintendo sigue vendiendo en torno a 
150.000 unidades por semana, más que todos los demás 
sistemas de juego juntos, y veinte veces más que la PS3, 
por ejemplo. En cifras mundiales, es posible que no sea 
tal fenómeno de ventas, pero sigue siendo un destacado 
éxito -en abril, sus ventas en Estados Unidos superaron a 







Nintendo mantiene su reputación de juegos seguros e infantiles, aunque ha 
habido execpciones, como Devil World (izquierda )para la NES, basado en his¬ 
torias bíblicas y Animal Leader (arriba), un juego sediento de sangre y sexo. 
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¿Cuáles son las consecuencias de este renaci¬ 
miento para Nintendo? La compañía siempre ha sabido 
cómo hacer dinero, y nunca ha olvidado cómo hacer 
grandes juegos, pero ¿cuál es la fórmula que transforma 
todos estos factores en un dominio del mercado, como 


las de PS2, PSP y PS3 juntas. Con más de 40 millones de 
unidades y más de 200 millones de juegos vendidos, ha 
disparado las finanzas de Nintendo. 

Y entonces llegó la Wii. Ya ha superado a la 360 y a 
PS3, algo impensable en los días en que se presentaba 
por primera vez en el E3, cuando lo más impactante que 
se le ocurría decir a Nintendo sobre su nueva consola era 
que ocupaba el espacio de tres cajas de dvds, e impensa¬ 
ble incluso antes del último E3. Su tasa de crecimiento es 
similar a la curva de ventas de PS2 y GBA, las dos grandes 
del moderno mundo del juego. El resultado, dejando a un 
lado el coste de lanzar dos consolas en dos años, es ese 
77 por ciento de crecimiento en los beneficios y muchas 
posibilidades -si las ventas siguen en la línea actual- de 
que Nintendo vuelva al primer lugar en el mercado de 
consolas domésticas. Pero ¿conseguirá la Wii mejorar la 
calidad y las posibilidades de su soporte de software, que 
hoy tiene un nivel medio decepcionante? ¿Se cansarán los 
nuevos compradores en pocos meses y la abandonarán en 
un cajón? Una ley no escrita del videojuego dice que nin¬ 
gún fabricante logra dominar tres generaciones seguidas. 
Pero otra ley apunta que cuando una gran empresa rena¬ 
ce no suele tener éxito. A pesar de los esfuerzos por 
reutilizar sus nombres, Commodore y Atari nunca logra¬ 
ron recuperar sus días de gloria. Con la excepción de la 
resurrección de Activision después de estar a punto de 
hundirse en 1992, Nintendo parece la única que ha podi¬ 
do restablecer su antiguo poder. 



Au que. tn 
presentará un m 
de la historia de 
tando las tendencias clave; algunas 
bien conocidas y otras a menudo ol¬ 
vidadas La sección Innovación 
examina el nivel de avance tecnoló¬ 
gico. es decir, cual es el volumen y la 
calidad de las nuevas ideas de la 
empresa en un momento dado. 
Software analiza el estatus de los 
juegos que los equipos internos de 
Nintendo y algunos de sus principa¬ 
les socios first y second party 
estaban produciendo, y Comercial 
evalúa el impacto del hardware y el 
software de la empresa en cuanto a 
cuota de mercado y rentabilidad 
Pero aun queda mucho por hacer, 
aunque tos anos buenos buenos y 
los matos, (y los intermedios) están 
claramente marcados. Para conocer 
mejor la historia, lo mejor es leer el 
libro de David Sheff Carne Over. y 
recurrir a una de las mejores fuentes 
online sobre la compañía, Nintendo 
Timeltne. de Ken Polsson 
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un día ocurrió con la NES, después con la Game Boy, y 
más tarde con los nuevos conceptos de DS y Wii? 

Cuando se enfrenta a la caída, Nintendo responde 
siempre con el riesgo y con la innovación. Tras la Segunda 
Guerra Mundial el presidente de Nintendo, Hiroshi Ya- 
mauchi, se dio cuenta de que el juego de cartas 
tradicional en Japón y en Occidente estaba perdiendo 
atractivo, adaptó la tecnología y el enfoque de la compa¬ 
ñía, se convirtió en pionero de un proceso de producción 
mucho más flexible, y firmó un contrato para usar los per¬ 
sonajes de Disney en las cartas de Nintendo. Siguieron 
otros experimentos que fracasaron, desde los hostales del 
amor hasta el arroz instantáneo, pues Yamauchi trató de 
proteger a Nintendo diversificando sus productos. 

Pero, gracias al contrato con Disney, hubo un factor deci¬ 
sivo: los niños. A principios de siglo, las cartas artesanales 
de hanafuda que fabricaba Nintendo eran un producto 
orientado al público adulto. Cincuenta años más tarde, 
Yamauchi descubrió que la mayor fuerza de la empresa 
estaba en los canales de distribución para un público más 
joven, y así se definió cuál seria el futuro negocio de Nin¬ 
tendo: los juguetes. Tras el éxito de los experimentos 
como el que llevó a cabo el joven ingeniero Gumpei 
Yokoi, con Ultra Hand (una sencilla abrazadera extensible) 
y Ultra Machine (un lanzador automático de softball), el 
escenario estaba ya listo para recibir el siguiente riesgo 
crucial: el primer juguete infantil electrónico japonés, las 
pistolas Kousenjuu. Estos dos factores, la innovación y la 
búsqueda del mercado juvenil, se han convertido en la 
esencia de la filosofía de Nintendo. Shigeru Miyamoto, el 
creador de Mario, fue el primero en considerarlos esencia¬ 
les en su propio concepto creativo. Durante su discurso en 
la GDC dijo que los elementos clave eran asumir riesgos y 
hacer sonreír a sus usuarios. Aunque esta idea que hace 
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a) saca a Mano 
tos arcada y lo lleva a 
casa con su primera aventura y 
Nintendo lanía su empresa priva¬ 
da con la llegada de Mario Bros, 
que se convertirá en piedra angu- 


COMERCIAL eoe 


La Famicom vende medio millón en 
sólo dos meses, iniciando el cami¬ 
no de un crecimiento masivo. 
Aunque al pnncipto no tuvo un re¬ 
sultado estelar, el éxito de la NES 
fortalece el mercado japones del 
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Los primeros arios de la NES están 
marcados por juegos que son do¬ 
nes de los arcad* y cuyos nombres, 
aparte de describir el juego, defi¬ 
nen un genero, como Go/f. F1 R* ce, 
PmbJ» y Tennis (arriba) 


Las fuertes ventas de la Famicom 
en Japón se paran por informacio¬ 
nes de que la consola se cuelga 
con ciertos juegos Yamauchi toma 
la difícil pero inteligente decisión 
de retirar todas las unidades. 
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de The Legend OI Zelds, un plata¬ 


formas. y entusiasma con la llegada 
de Punch Outff (arriba), respaldado 


en EE UU, por Mike Tyson 


Kli¡¡ 

Las ventas de NES en EE UU, alcan¬ 
zan los cuatro millones Junto a las 
ventas en Japón suponen para la 
empresa un 70 por ciento del mer¬ 
cado. anulando a Sega, cuya 
Master System no despega. 
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COMERCIAL 


Nuevo ano estelar para la NES en 
EE UU., con venus de alrededor de 
siete millones de unidades A pesar 
de tener ya cinco arios, no muestra 
signos de cansancio, y no desapa- 
eré basta 1995. 
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_Nintendo com 

pró los derechos de Tetns (arriba) 
es una d« la» layanda» ma» famo¬ 
sas de los juegos Vendió más de 
30 millones y vale cada céntimo 
que Nintendo pagó por él. 


JMEROAL eeo 


Las ventas de NES en EE UU, 
acercan a los 10 millones Japón 
compra un millón de Game Boy el 
primer año. Gracias a esto. Ninten¬ 
do alcanza un 80 por ciento de 
cuoU de mercado. 
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Super Famicom necesita un titu 
impactante para convencer a la 
gente para dejar atrás la NES. qu 
aun sigue fuerte, y entonces apa 
rece Super Meno World , que 
vende 20 millones de copias 


5MERC1AL 


eeo 
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La solidez de la N 
Game Boy yuna Super Famicom 
tan popular que se cuenu que las 
bandas de yakuza planean piratear 
los pedidos Nintendo logra el 90 
ciento dei mercado 
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Star Fox (arriba). pero este lanza- 
m»ento tolo rnmjwaií un ano 
mediocre para la división de soft¬ 
ware de Nintendo, que solo lama 
productos como Super Punch Out 


Nintendo refuerza su atractivo cul¬ 
tural. como demuestra la película 
de Super Mano Bros, a pesar de los 
esfuerzos de la SNCS para hacer 
frente a la Mega Dnve, Nintendo 
solo controla la mitad del mercado 


ta a ALTTP en 
mejora las ex- 

__ jugadores sobre 

el software de consolas domesticas 
y se lanza la primera generación 
de Super Marto Kart (arriba) 


Nintendo sale ilesa de los juicios 
con Atan y Tengen por las políticas 
de acuerdos de precios, pero, pese 
a que las venus de SNES se acerca¬ 
ron a los 18 millones, su cuota de 
mercado cae hasta el 5 2 por ciento 


1993 
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1994 


INNOVACION 


SOFTWARE •• 


Rare lanzan el 
destacado Donkey Kong Country. 
pero los equipos de Nintendo si¬ 
guen llevando la iniciativa con el 
continuado éxito de Super Metrotd 
(en la parte supenor) 


la batalla de los 16bit se estabiliza 
Nintendo recupera el S7 por ciento 
del mercado, las ventas de Carne 
Boy se mantienen, con 40 millones 
de unidades vendidas desde su 
lanzamiento cinco anos antes 
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1995 


1996 
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al movimiento 


i JD No hay que olvidar otro lan 


N64 parece que repetirá el éxito de 




su primera semana en I f UU y 


Japón, y bate records de venta de 


consolas en C i UU Pokemon favo¬ 
rece el renacimiento de 6ume Boy 


SOFTWARE 


arriba), con sorprendentes entor 
nos 30 y magnifico sonido Pero su 
éxito queda eclipsado en Occiden¬ 
te por Goídenfye de «are 


¡SMMW 

A pesar de su fuerte comienzo, las 
ventas de NÓ4 caen, y Nintendo 
anuncia bajada de precios en íi UU 
y Japón La Carne Boy se mantiene 
en forma, gracias al nuevo hard 
ware y a la Pokemon mama 



SOFTWAF 


(arriba) para muchos el 
gran titulo de NB4. eclipsa el resto 
de lanzamientos Merecedor los 
elogios por su jugabiitdad y su in 
novación en el sorudo y el control 


A pesar de los costes de lanza¬ 
miento de la N64, Carne Boy 
Pocket y Carne Boy CoJour. los be 
neficios de Nintendo suben hasta 
los 447 millones de euros, gracias a 
la llegada de Pokemon a CE UU 





























































































































































de Nintendo una empresa para niños puede frustrar a 
más de un entusiasta fan ya crecido, es crucial. Es cierto 
que existen juegos adultos y que las mejores creaciones 
de Nintendo no entienden de edades, pero no hay duda 
de que Nintendo considera que su audiencia tiene un ca¬ 
rácter infantil. Tengan cinco años o 50, Nintendo piensa 
que sus usuarios son juguetones, curiosos, se entusiasman 
fácilmente y están deseando reírse. Ni Rockstar, ni Epic ni 
Bungie describirían nunca así a su público objetivo. 

El estancamiento de Nintendo ¿coincide con el descui¬ 
do de alguno de estos poderosos principios o hay otros 
elementos en la fórmula del éxito de Nintendo? No hay 
duda de que la asunción de riesgos no ha sido suficiente¬ 
mente valorada. Frente a la DS está la Virtual Boy, por 
cada D-pad hay un 64DD. Hubo fracasos monumentales, 
como el servicio de descargas de SNES Satellaview. Otros 
fueron producto de la torpeza, como el e-Reader de Ga- 
meCube. También hubo fracasos debido al desinterés del 
público, como Hey You! Pikachu, el sistema de control de 
voz de la N64. Pero estos fracasos demostraron otra de 
las virtudes de Nintendo: la tenacidad. A Nintendo no le 
altera el fracaso. No se retuerce las manos, ni siente 
culpa. En parte es por los escasos presupuestos de Ninten¬ 
do para I + D, con lo que la inversión en cada nuevo 
proyecto no es abrumadora; y en parte se debe a que la 
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Mario Paintde la SNES (arriba) y el desafortunado Mario Artist (abajo) 
para la 64DD son ejemplos del legado de diseño de Nintendo para esferas 
ajenas al juego. ¿Seguro que no anda cerca una reinvención de la DS? 


Nintendo piensa que sus usuarios, tengan 5 años ó 50, 
son juguetones, curiosos, se entusiasman fácilmente 

y están deseando reírse. Ni Rockstar, ni Epic ni Bungie 
describirían nunca así a su público objetivo 


compañía no vende por debajo del coste, lo que significa 
que incluso pocas ventas generan ingresos. Miyamoto se 
refirió a esto como otro factor clave en su discurso de 
apertura de la GDC, pero este factor empieza a actuar ya 
en los intentos iniciales de Yamauchi para definir los obje¬ 
tivos de la compañía. Sus fracasos iniciales y su éxito final 
le enseñaron una buena lección: triunfar a la primera es 
menos importante que superar tus errores. 

Es fácil pensar en los tiempos en que la innova¬ 
ción técnica de Nintendo, su excelencia en la fabricación 
de software y su atractivo comercial parecían darse la 


] 


mano. El lanzamiento del pack Game Boy ZTetris es lo pri¬ 
mero que viene a la cabeza, pero hay otros ejemplos: el 
éxito del año siguiente (cuando se lanzaron SNES y Pilot- 
Wings, que hicieron que Nintendo alcanzase el 90 por 
ciento del total del mercado mundial), los días dorados de 
1998 (con la llegada de Ocarina Of Time , junto a la redi¬ 
señada Game Boy Color -fortalecida con la innovadora 
Game Boy Camera y Printer y acompañada, en Estados 




Muchos consideraron que Brain Training (izquierda) marcaba un cambio para los equipos de diseño de software de Nintendo, pero la idea inicial de la 
Famicom suponía que una máquina para jugar debería también hacer pensar a sus usuarios, como quedaba claro con la decisión de lanzar una versión 
de BASIC (derecha), junto con un teclado rojo y blanco y una unidad de cintas compatible para guardar los programas escritos. 
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ntendo lanza 

Super Smash Bros. que combina la 
nostalgia da la marca con al 
multijugador y al atractivo hardco- 
re. sobra todo an EE.UU. 


JMERCIAL 


La calda de la N64 reduce la cuota 
da mercado da Nintendo hasta 
carca del 25 por ciento, mientras 
Playstation domina el marcado. La 
Pokemon-manta mantiene los be¬ 
neficios an 460 millones de euros. 


SOFTWARE 


da daca- 
Mask. Paro 
asta gran rareza -el segundo titulo 
da Zalda en el sistema- con tono 
melancólico y juago innovador re¬ 
cibe una respuesta tibia 


Cae la Pokémon-manta. la N64 en¬ 
vejece. y los beneficios caen hasta 
los 297 millones de euros. Se retira 
Howard Lincoln, presidente de 
NOA y creador de grandes éxitos, 
y parece que es el fin de una era. 
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software eoe 


Mansión (arriba). Pero el experi¬ 
mento de Animal Forest (arriba), 
alias Crossing in the West, con la 
N64 abre una puerta al futuro. 


GameCube vende menos que la 
N64 en Japón, y en EE UU no pare¬ 
ce irle mejor. Pero la GBA vende 
600 000 unidades en la primera se¬ 
mana. que suben los beneficios 
hasta los S40 millones de euros. 



INNOVACIÓN 



SOFTWARE 



GameCube baja hasta los 73 euros, 
pero sigue decayendo, con solo un 
16 por ciento del mercado, en con 
traste con el 70 por ciento déla PS2 
Nintendo para la producción unos 
meses para reducir existencias. 
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SOFTWARE eoe 



Los beneficios alcanzan mínimos 
(23S millones de euros), pero están 
las solidas ventas de la SP. y la DS 
(que se presenta en EE UU). sor¬ 
prende a los críticos por sus ventas 
millonauas en pocas semanas. 


2005 


Oh kxK A pony* 
Pecple ere aboul 
fo enier and exA 
Ihs housí. 
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ord de forma 
Nintendogs y Bratn 
Training (arriba) demuestran que 
un buen software puede ir mis allá 
de esas pocas semanas que los lan¬ 
zamientos aguantan en las listas. 


Los beneficios suben (578 millones 
de euros) gracias a la OS. y Ninten¬ 
do presenta el fruto de mis de dos 
decadas en un negocio volátil, con 
ventas de juegos por valor de 
1 488 millones de euros. 
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tulo mis 
New Super 
Mario Bros, que reúne el atractivo 
hardcore de Nintendo y su estilo 
casual y revierte de forma radical 
la caída de ventas de la serie. 


Los beneficios crecen y rompen las 
previsiones. La demanda de juegos 
para la OS Lite agota las reservas 
de plástico, llevando a las carcasas 
de cartón. Wii se agota en pocas 
horas en todo el mundo. 






























































































































































Unidos, por la primera ola de Pokémon). Y también es po¬ 
sible localizar los momentos bajos de la compañía, como 
el año 1993, cuando la SNES se eclipsó por primera vez 
(al menos en ventas) por la Mega Drive. Pero estas fluc¬ 
tuaciones están causadas por los ciclos de vida del 
hardware de la compañía. Cuando se cierra una genera¬ 
ción, la innovación baja y los beneficios caen por los 
costes de l+D de la nueva máquina, y la excelencia en el 
software alcanza su punto máximo cuando los diseñado¬ 
res controlan el potencial del hardware. Cuando se lanza 


demasiado pronto para saberlo, pero la verdad es que no 
es posible. Un cuarto de siglo de videojuegos ha dado 
como resultado un público mucho más amplio y diversifi¬ 
cado y en el que hay mucha más competencia, repartida 
entre webs, podcasts y YouTube, con juegos que pueden 
jugarse en el teléfono y en los navegadores. Así que la pa¬ 
radoja es que, aunque Nintendo venda más unidades de 
Wií que de NES, e incluso duplique el dinero que estaba 
haciendo en los 80, es casi imposible que alcance el poder 
que tenía en el pasado. Si Wii resulta ser una consola de 


corta vida, Nintendo no dominará el mercado. Pero si la 
Wii logra revolucionar el público de los videojuegos, Nin¬ 
tendo tampoco lo dominará, pues el nuevo mercado es 
sencillamente demasiado grande y diversificado para que 
lo controle una sola empresa. Pero Nintendo nunca se ha 
interesado mucho por las guerras de consolas. En vez de 
eso, continúa siguiendo a sus dos estrellas guía, una im¬ 
placable y otra altruista. En esencia, la filosofía Nintendo 
responde a dos preguntas: ¿ganaremos dinero? ¿lo- 
graremos hacerte sonreír? 


[ Es fácil menospreciar el principio que sustenta Touch! 

Generations, pero la Wii y la DS están más cerca 

de la mentalidad que subyace detrás de la NES que 
del concepto que sustentaba a las SNES, N64 y GC 


el nuevo kit, las reservas de innovación de la compañía 
crecen, pero la calidad del software y la rentabilidad caen. 
La marea se mueve hacia el ámbito comercial, y el dinero 
se invierte en la nueva consola, para volver al software. 

Nintendo ha tratado de dar la vuelta al reloj. Es fácil 
menospreciar el principio que sustenta Touch! Generatio¬ 
ns, esa idea de igualar el nivel de juego entre jugadores 
veteranos y recién llegados, pero la Wii y la DS están 
mucho más cerca de la mentalidad que subyace detrás de 
la NES que del concepto que sustentaba a las SNES, N64 y 
GC. En el lado opuesto del enfoque multimedia de Sony, 
Nintendo defiende máquinas que son sólo para jugar y un 
software para puristas. Aunque esta línea garantizaba los 
beneficios de la compañía, también limitaba su crecimien¬ 
to. Pero en los inicios de Nintendo no hay juegos, sino un 
ordenador familiar y un sistema de entretenimiento. 

La Famicom, nombre de la NES en Estados Unidos, 
trabajaba en BASIC, disponía de una unidad de cintas, y 
un moderno sistema que permitía descargar noticias, in¬ 
formación sobre el tiempo y la bolsa. A través del 
Famicom Disk System, se podían descargar juegos bara¬ 
tos. Periféricos como el Viejo Zapper o el nuevo Power 
Pad, ofrecían una forma más intuitiva de interacción con 
la máquina a aquellos usuarios que no se entendían muy 
bien con el joypad. Se trataba de una consola diseñada 
para el cuarto de estar (mucho antes de que la Playstation 
reclamase la habitación principal de la casa), para uso co¬ 
munitario- "¡Tus padres te ayudarán a instalarla!" 
asegura el terrible anuncio de The Legend OfZelda que se 
emitía en la televisión estadounidense. Bien mirado, la in¬ 
novadora Wii parece más bien un compañero conservador 
de la consola más exitosa de Nintendo. 

¿Significa esto que se venderán 60 millones de Wii y la 
empresa recuperará aquel 90 por ciento de cuota de mer¬ 
cado? La respuesta más fácil es decir que todavía es 
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SAM REN 



SAM 
E IMACE 


Cambian las normas de esta serie de 
espías y Sam se convierte en fugitivo 


-a maldición de esta franquicia de 

continuo éxito es su esfuerzo por 

_innovar. Como suele decirse, si algo 

funciona, ¿para que cambiarlo? Buen ejemplo 
de ello es la exitosa serie Tom Clancyde Ubisoft. 
Aparecen jtítulos nuevos a un ritmo 
aproximadamente anual y, aunque suele 
tratarse A juegos de gran calidad, no hay 
mucho que diferencie cada título de los 
anteriores aparte de un suave giro hacia un 
juego más sofisticado y aerodinámico 

Sin embargo, Splinter Cell: Conviction puede 
romper esta tendencia. El título rompe abierta¬ 
mente con muchos de los símbolos más 
reconocibles de la serie, en busca de formas de 
juego radicalmente diferentes en su construc¬ 
ción. Obviamente, las fuentes de inspiración han 
cambiado, pasando de Mission: Impossible y 
James Bond a usar un material menos fantástico, 
más urbano, conectado con las películas de Jason 
Bourne y Die Hard. Se ha eliminado la posibilidad 
de esconderse entre las sombras; también las 
acrobacias felinas y las gafas del protagonista. 

El director creativo del proyecto, Patrick For- 
tier, explica: "Siempre se ha identificado Splinter 
Cell con los tres puntos de las gafas. Son un ¡cono 
muy fuerte, pero hemos prescindido de él. Cuan¬ 
do lo hicimos, nos preguntamos: '¿y dónde está 
ahora Sam Fisher?' Y tuvimos que buscarle". Y 
¿dónde lo encontraron?: "Queríamos dejar a un 
lado las típicas bases militares, los almacenes 
abandonados y ese tipo de cosas", cuenta Fortier. 
Sam ya no se infiltra en esos almacenes de misi¬ 
les, rascacielos y laboratorios secretos de los 
juegos anteriores, derrotando a los terroristas 
por encargo del gobierno estadounidense, sino 
que huye de las propias autoridades a través del 
paisaje urbano y prosaico de Washington, una 
ciudad llena de ciudadanos con los que debe con¬ 
fundirse para no ser detectado. 


Parece que sus creadores han dotado a Sam 
con más elementos que antes, aparte de su 
nueva barba. Conviction es un intento de sacar a 
Sam de su papel de veterano simpático para con¬ 
vertirle en un personaje que sea algo más que 
una cifra para el jugador, que puede llevar el 
peso de la mecánica de juego y justificarla más 
que alguien que se define a través de la mecáni¬ 
ca El equipo de creación de Conviction considera 
que SplintmCell: Doubio Agentes el primer paso 
en la renovado déle franquicia -su intento de 
dar a Sam una mayor carga emocional deja la 
puerta abierta para que Conviction se centre más 
ene el personaje que en la mecánica de juego. 

Sin embargo, hay que decir que el equipo no re¬ 
sulta muy convincente cuando habla del pape! de 
Double Agent en este proceso de renovación, es¬ 
pecialmente porque este grupo de Montreal 
empezó a trabajar en Conviction ya en 2005, des¬ 
pués de terminar de trabajar en Chaos Theory 

Sí los jugadores apenas recuerdan el 
embarullado guión de Double Agent, ni su super¬ 
ficial interés por los motivos emocionales de Sam, 
los desarrolladores de Conviction se acuerdan 
menos todavía. "¿Salía Anna Grimsdottir en 
DA?", pregunta Fortier. Se explica la confusión 
por lo fraccionado que ha sido el desarrollo del 
título: la versión para 360 y PS3 se dirigió desde 
Ubisoft Shanghai, mientras los equipos de Mon¬ 
treal desarrollaban un juego de! mismo nombre 
muy diferente para el resto de consolas. 

Dice el productor Dany Lepage: "Esta vez, la ver¬ 
sión para 360, la de PC, el modo de un solo 
jugador y el multijugador han estado en manos 
del mismo equipo, y esto redundará en una 
mayor coherencia. Los que jugaron con la versión 
anterior probablemente se dieron cuenta de que 
se trataba de dos juegos diferentes". 

No son éstas las únicas críticas que el equipo 
ha lanzado sobre los juegos anteriores, criticas 
que también afectan a Conviction, como ellos 
mismos señalan Fortier habla de como a la serie 
le ha costado evolucionar a partir del punto de 
partida del primer juego. "Chaos Theory suponía 
el perfeccionamiento de Splinter Cell, se tomaron 
los elementos del primer juego y se pulieron 
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HARD 

CELL 

Aunque Ubisoft no quiso hablar del 
modo multijugador, después de unos 
cuantos vinos y después de ser bom¬ 
bardeado con un inacabable torrente 
de preguntas, un sorprendido Lepage 
pudo confirmar que en Conviction la 
multitud de ciudadanos funcionaría en 
sistema multijugador y que, al contra¬ 
rio de lo que ocurrió con la versión de 
Double Agent para 360, el juego vol¬ 
verá a contar con algún tipo de 
cooperación. Aunque no reveló exac¬ 
tamente lo que esto significaría, si 
explicó lo que no sería: ni va a seguir 
a la pareja de agentes que aparecieron 
en los juegos anteriores ni será igual 
que la campaña multijugador. 


i 




hasta alcanzar la más pura expresión de la idea origi¬ 
nal. Lo que queríamos hacer con Conviction era 
introducir a los jugadores en un concepto nuevo". 

Mientras que en Splmter Cell la posibilidad de 
manipular la luz y la sombra facilitaba el sigilo, la 
clave de Conviction es la improvisación, y su base 
está en el entorno dinámico del juego. Según explica 
Lepage: "Prácticamente todos los elementos del 
juego son dinámicos Para quien haya jugado antes a 
un juego de Splinter Cell, está claro que el juego 
siempre ha sido muy estático. Se trataba de escon¬ 
derse en la oscuridad y esperar el momento 
adecuado para hacer algo Pero en este juego tienes 
que actuar todo el tiempo La idea de un personaje 
fugitivo nos ayuda a mantener ese concepto". 

Fortier añade: "El jugador trabaja con esa idea 
de acción. Ya no basta con esconderse y desaparecer. 
Ahora te pueden encontrar. Eres un hombre busca¬ 
do". Pero es un poco confusa la forma en que los 
acontecimientos de Double Agent desembocan en 
que el protagonista se convierta en fugitivo; era 
inevitable teniendo en cuenta que cada versión de 
DA tenía diferente final y múltiples finales posibles 
en cada uno. La secuencia de acontecimientos parece 
ignorar el juramento que hizo Sam de vengarse de 
sus jefes por el asesinato de Enrica Villablanca, según 
las versiones de DA para las consolas de la anterior 
generación. En vez de eso, Conviction comienza con 
Sam "tomándose un descanso" de Third Echelon, 
para volver con la compañía sólo para ayudar a su 
vieja amiga Anna Grimsdottir. Se encuentra entonces 
con una agencia asediada y desbordada por la buro¬ 
cracia y la incompetencia. 



Fortier afirma: "En esta fase del juego nadie sabe 
lo que va a pasar Recibes una misión, pero no te dan 
el equipo necesario para desarrollarla, o no encuen¬ 
tras el momento adecuado. Son muchas situaciones 
que tienes que resolver con métodos no convencio¬ 
nales, así que vamos a introducir desde el principio 
nuestra nueva forma de juego". 

Esta sección del juego dura unas tres horas -la 
quinta parte del tiempo de juego total- Ante la 
falta de cooperación de Third Echelon, Sam se da 
cuenta de que para que avance la investigación tiene 
que volverse malo. La policía de Washington y Third 
Echelon se unen para buscar a Sam. Sam se ve obli¬ 
gado a equiparse él mismo, no con los artilugios de 
anteriores Splinter Cell, sino con objetos de su entor¬ 
no. Fortier aclara: "Antes, el personaje tenía una 
relación particular con la luz y la sombra. ¿Qué pasa¬ 
ría si ahora tuviera esa relación, pero con lo que le 
rodea? ¿Qué pasaría si pudiera coger la silla en que 
estás sentado y bloquear una puerta con ella o gol¬ 
pear a alguien? Ahora puedes lanzar cosas alrededor, 
protegerte, refugiarte o bien ocultarte con ellas". 

Al alejarse de la de alta tecnología, el equipo pre¬ 
tende también hacer más accesible el juego. Fortier 
afirma: "El equipo que tenías antes era un poco abs¬ 
tracto hasta que empezabas a utilizarlo. Necesitabas 
un par de horas para entender los conceptos. Ahora, 
al incluir objetos cotidianos, hay cosas con las que la 
gente está mucho más familiarizada, y pueden ima¬ 
ginarse rápidamente qué uso dar a estos objetos". 

La capacidad de reacción del entorno va más allá 
de los objetos. El propio estilo de construcción del 
mundo del juego rebosa dinamismo. Lepage describe 
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cada nivel como un "patio de recreo", un campo con 
una gran variedad de sistemas que interactuan. y lo 
más importante de todo son las masas de ciudadanos 
que sirven de escudo humano para Sam mientras se 
va abriendo paso. Con hasta 300 personajes en cada 


nivel, cada uno con sus propios objetivos, interac¬ 
tuando entre sí y respondiendo a los actos de Sam, la 
descripción que hace Lepage del juego como simula¬ 
ción parece creíble. Al contrario que en anteriores 
Splinter Cell, donde se podía navegar por el juego 
utilizando un análisis metódico de los recorridos de 
la inteligencia artificial (IA), en Conviction hay tantas 
variables que nunca se juega dos veces igual. 

Por tanto, los decorados deben ser menos linea¬ 
les que en los juegos anteriores. Por ejemplo, 
puedes encontrar a Sam en el homenaje a los Vete¬ 
ranos de la Guerra de Corea en Washington DC 
(probablemente un guiño de complicidad a las pro¬ 
pias actividades de Sam en aquella zona). Sam 
empieza el nivel con dos objetivos: poner una 
bomba bajo un coche y entrar en un edificio y bo¬ 
rrar una cinta de seguridad, siempre tratando de 
que no le localicen los servicios de seguridad. 

Pero en este momento no se define claramente la 
forma en que Sam intenta realizar estas tareas. Tiene 
que abrirse paso entre la multitud de gente sin lla¬ 
mar la atención, algo que puede conseguir imitando 
el comportamiento de la gente que le rodea. Portier 


explica: "Puedes hacer cualquier cosa que hagan los 
ciudadanos. Si ves que un ciudadano bebe de una 
fuente, se sienta en un banco, compra algo en una 
máquina expendedora o se para a mirar unos carte¬ 
les, puedes hacerlo tú y pasar inadvertido". 

Una pista visual útil, cambiando de tercera perso¬ 
na a primera, te indica que estás escondido entre la 
masa. Desde esta perspectiva, es más fácil darse 
cuenta de que algunas personas a tu alrededor están 
molestas por tu comportamiento furtivo. Es algo que 
puede pasar, por ejemplo, si te dedicas a seguir a un 
ciudadano durante mucho tiempo. Otro elemento 
interesante (y que sugiere que el equipo de desarro¬ 
llo no pudo evitar dotar a Sam con algún gadget, 
aunque se llame de otra forma) es la llamada Hero 
Vision, en la que la pantalla se oscurece salvo en de¬ 
terminados puntos de importancia, por ejemplo, 
iluminando sólo a los policías que te persiguen, que 
son visibles incluso cuando el entorno se oscurece. 

La policía no logrará saber dónde está Sam, pero, 
cuando investigan lo más mínimo, pueden descubrir 
dónde se esconde. El nivel de búsqueda del héroe se 
marca en una barra que se vuelve roja cuando tiene 


SAM RENACE 



Enfrentarse a la pasma más básica es fácil, pero siempre hay gente obser¬ 
vándote, y los ciudadanos te señalan cuando te ven salir corriendo 
rápidamente, e incluso intentan resucitar a los policías caídos. 
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fcl mi<*vo look de Sam 
forma parte de la idea 
de pasar de un super- 
héroe a un protagonis¬ 
ta mas humano y emo¬ 
cionalmente complejo. 


un policía siguiéndole Cuando esto ocurre, es funda¬ 
mental que Sam se aleje del punto de mira del 
policía, y así la barra marcadora se va reduciendo 
conforme el policía va perdiendo la pista. 

Lepage explica: "Si cometes algún error, los ciuda¬ 
danos pueden denunciarte y la policía empezará a 
investigar. Por otra parte, si lo haces bien, puedes 
aprovecharlo a tu favor". La capacidad para distraer 
y manipular a la multitud es básica en este juego; si 
una situación se pone especialmente difícil, puedes 
disparar al aire, o tirotear la bombona de gas de un 
puesto de perritos calientes, por ejemplo, y perderte 
entre la multitud mientras el gas se va extendiendo. 
Sin embargo, la gente que aparece en este juego no 
se mueve de forma tan simple ni son tan olvidadizos 
como en los juegos anteriores, con lo que te arries¬ 
gas a que estas tácticas extremas reduzcan la útil 
protección que ofrecen. Del mismo modo, la policía y 
los servicios de seguridad peinan la zona en busca de 
Sam de forma metódica y racional, pasando de uno a 
otro punto de interés. Olivier Petit, programador de 
Al, sostiene: "Queremos que nuestros PNJs [persona¬ 
jes no jugables] conozcan su entorno. Tienen que 
saber dónde están los escondites, y dónde hay obje¬ 
tos sospechosos". Cualquier cosa que Sam pueda 
emplear está también a disposición de los PNJs. Si 
Sam puede saltar una pared, lanzar una silla por los 
aires o arrastrar un escritorio para protegerse, ellos 
también. Abrirse camino a tiros no suele ser la mejor 
solución. Fortier admite: "Sam Fisher sigue siendo un 
buen tipo. No se va a dedicar a matar policías. Pero 
ellos no dudarán en utilizar sus armas contra él, y 
eso es un handicap con el que tiene que enfrentar¬ 
se". Si creas demasiados problemas, la policía avisará 
a las tropas de Third Echelon, que podrán identificar¬ 
te nada más verte y que son mucho más eficaces que 
la policía. Aunque disparar a diestro y siniestro no 
siempre es recompensado, Lepage insiste en que hay 
un amplio catálogo de estilos de juego. "Si quieres 
bajar el ritmo para poder controlar las cosas, lo pue¬ 
des hacer en determinadas ocasiones. Pero si quieres 
ir más rápido e intentar cosas, tienes muchos medios 
a tu disposición para corregir tus errores y no recibir 
un castigo tan duro si te descubren". 

Se ha hecho un cuidadoso esfuerzo para variar 
el ritmo del juego, dividiéndolo en trozos de 15 mi¬ 
nutos. Fortier aclara: "Es un elemento clave. Y 
también un reflejo de nuestros estilos de juego. Esta¬ 
mos haciéndonos mayores como jugadores, y te 


Los objetos del juego e incluso 
las personas tienen una serie 
de "asas" que determinan por 
dónde intentará cogerlos Sam. 
Gracias a un sistema de física 
perfectamente desarrollado. 


un objeto complejo como una 
silla puede estar en cualquier 
posición en el suelo, pero sólo 
hay una forma de agarrarlo, 
de modo que el sistema de 
asas permite que las mejores 


animaciones se generen por 
esta rutina (arriba). Lepage 
está entusiasmado con las 
ventajas de este sistema: 
"Imagínate la cantidad de ani¬ 
maciones que habríamos 


tenido que hacer para interac- 
tuar con todos esos objetos. Si 
hubiéramos utilizado el motor 
de Chaos Theory para Convic- 
tion con el mismo equipo, nos 
hubiera llevado 20 años". 





agobias un poco cuando ves que tienes una hora de 
juego por delante y no dispones de mucho tiempo. 

Así que ahora, con 15 minutos, puedes hacer algo". 

"Y entre medias puedes cambiar un pañal , pro¬ 
pone Mathíeu Ferland, productor sénior del juego. 
Fortier añade: "Queríamos que hubiera mucha más 
variedad; crear situaciones de tiroteo abierto y luego 
tener secuencias en las que no tienes nada y sólo 
puedes huir junto a otros momentos en que tienes 
que infiltrarte y mantener el sigilo. 

"Así, en intervalos de 15 minutos, van cambiando 
los niveles del juego. Uno tiene la sensación de que 
la situación está bien definida en el guión, pero la 
solución no viene dada. Le quitamos el control al ju¬ 
gador y le decimos: 'Mira, lo que está pasando es 
esto: están rodeando el edificio'. Y después le devol¬ 
vemos el control. ¿Cómo logras salir de ahí? ¿Qué 
puedes hacer?", cuenta Lepage. 

A menudo la solución pasa por dar una paliza a 
algunos desgraciados policías y después mimetizarse 
entre la multitud. El sistema de lucha es intuitivo y su 
simplicidad es evidente por la cinematográfica flui¬ 
dez de los movimientos. Tal como cabía esperar por 
la alta calidad de la producción de los juegos ante¬ 
riores, parece haber un contacto real entre Sam y su 
adversario, pero la combinación de movimientos y la 
velocidad con la que pasa de uno a otro no tienen 
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Boxerman explica: "Vemos cuáles son los puntos de ataque de un personaje y, entre las 
de ataque, encontramos la que funciona mejor y la utilizamos. Así siempre hay un con 

tamiento natural es la red de navegación dinámica. 

Con tantos objetos con una física tan interactiva en 
cada nivel, es fácil que los caminos se obstruyan, 
pero esta red permite a los ciudadanos y a los poli¬ 
cías encontrar rutas esquivando los objetos que 
vuelan. Fortier comenta: "Esperamos que los jugado¬ 
res no perciban la mecánica que hay detrás de todo 
esto. No creo que se sorprendan de que los persona¬ 
jes no se choquen unos con otros o contra los 
objetos. Creo que es algo que dan por hecho. Aun¬ 
que para nosotros era un gran reto, no creo que los 
jugadores se den cuenta de lo que supone. Pero creo 
que podrán apreciar lo que esto supone, y es la ge- 
nuina libertad de las acciones dentro del juego y la 
forma en que las cosas se adaptan a esas acciones . 

Al equipo tampoco le importa mucho la gran ca¬ 
lidad de los gráficos de Conviction. Aunque el juego 
ha moldeado de forma magnifica los decorados y 


precedentes. Es el resultado de un inteligente siste 

"SE TRATA DE USAR LA FUERZA DE LA NUEVA CONSOLA PARA CREAR 
UNA EXPERIENCIA DE JUEGO NUEVA. NO SÓLO MEJORAR LA INMERSION, 
SINO CAMBIAR LA FORMA EN LA QUE UNO PERCIBE EL JUEGO’ 


ma de animación, que supuso ocho meses de 
desarrollo (ver el recuadro de la página anterior). 

"Cada día parece más sólido -reconoce Eddy 
Boxerman, programador de la física- Parece que Sam 
ataca de verdad, que reconoce su entorno y lo que 
los personajes hacen a su alrededor". Mientras 
habla, su compañero, Guillaume Plourde, está ha¬ 
ciendo a Sam dar patadas en la espinilla de un 
policía. Luego, en un rápido movimiento, Sam agarra 
el cuerpo que cae y lo lanza contra una estantería. 
Esa acción no es difícil de ejecutar, como explica 
Boxerman: "El juego analiza la situación actual y 
proporciona al jugador la mejor solución posible. Así 
que puedes apretar un botón y no conseguir nada; 
pero en un momento del juego lo conseguirás. Con 
esto el personaje parece muy poderoso". 

Es un diseño que se nota en el juego, una sensa¬ 
ción de película que funciona gracias a unos 
controles muy sencillos, pero apoyados por una tec¬ 
nología muy compleja. Otro ejemplo de cómo los 
sólidos esfuerzos del equipo han creado un compor- 


Los tiroteos parecen muy animados en los escenarios abiertos y no linea¬ 
les; es fácil ser victima de las tácticas de tus astutos enemigos. 


escenarios, y se ha invertido mucha imaginación en 
las técnicas de iluminación, con luces indirectas y 
oscurecimiento de ambientes, Lepage lo menciona 
casi de pasada: "Vamos a tener unos buenos gráfi¬ 
cos. Pero se han visto otros juegos con buenos 
gráficos. Se trata de usar la fuerza de la nueva con¬ 
sola para crear una experiencia de juego realmente 
nueva. No se trata sólo de mejorar la inmersión, 
sino de cambiar la forma en la que uno percibe el 
juego y el propio entorno del jugador". 

Es posible que Lepage esté exagerando un poco, 
pero está claro que Conviction está conduciendo la 
serie en una nueva dirección y que es capaz de ex¬ 
plotar las capacidades de su tecnología para crear 
escenarios y poblarlos de manera que no hubiera 
sido posible de otra forma. Que el juego esté listo 
para Navidades ya es otra cuestión, aunque Lepage 
se apresura a señalar que Chaos Theory estaba igual 
de incompleto unos meses antes del lanzamiento. 

Algunos fans de la serie lo considerarán admira¬ 
ble, y otros pensarán que es una temeridad que 
Ubisoft esté dispuesta a arriesgar el futuro de su 
buque insignia, el título con el que se estrenaron 
como estudio de desarrollo. Fortier se adelanta a los 
miedos de los fans: "Seguimos manteniéndonos fie¬ 
les a nuestra esencia en el sentido de encontrar 
soluciones alternativas a un problema y dar la posibi¬ 
lidad al jugador de esconderse. Los aficionados a la 
serie sentían que ya era necesario un cambio". Con 
independencia de que se trate de la quinta entrega 
de una serie muy popular, está claro que el juego ne¬ 
cesita en primer lugar triunfar por sí mismo, y con 
este equipo lleno de visión de futuro, entusiasmo y, 
principalmente, convicción, la cosa no parece 
que vaya a ser misión imposible. 


De izquierda a derecha: Mathíeu Ferland, productor sénior, 
Dany Lepage, productor, y Patrick Fortier, director creativo, son 
los responsable de Chaos Theory y de esta última entrega. 
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Q ué significa que te importe el destino de 
alguien? ¿Dónde se aprende algo asi? Lo 
lógico es que te importen mas los amigos 
y la familia, pero ¿qué sucede con Forrest Gump, 
Hamlet o Buffy Cazavampiros? ¿O con las filas en 
blanco y negro de La lista de Schindler? Una pelí¬ 
cula o un libro te suelen atrapar emocional¬ 
mente, pero es extraño que un videojuego lo 
logre. Puede que éste no sea el punto de partida 
más normal para aproximarse a Haze, la principal 
propuesta de Free Radical en shooters en primera 
persona (FPSs): Haze podría suponer el umbral de 
una revolución para los FPS , para todos los títu¬ 


los de acción. Pero no te preocupes: en este viaje 
también traen armas, drogas y mercenarios. 


Empieza por 'h', tiene cuatro letras y puede revolucionar 
el género de los shooters en primera persona. ¿Qué es? 


59 




De izquierda a derecha: David Doak, cofun- 
dador de Free Radical; miembros del equipo 
de Free Radical esbozando una sonrisa en 
sus instalaciones en Nottingham (Inglate¬ 
rra! Derek Littlewood director creativo del 
proyecto y el guionista Rob Yescombe. 







Free Radical puede presumir de contar con uno 
de los mejores pedigrís en FPS de la industria funda 
do hace ocho años por antiguos miembros de Rare. 
que habían trabajado en los proyectos de GotdenEye 
y Perfect Dark, , este desarrollador ha creado la serie 
Timesplitters así como títulos tan unánimemente ala¬ 
bados por la crítica como Second Sight (abordado en 
la sección Va de retro del mes pasado). Haze hizo su 
debut en el congreso E3 del año pasado y fue eti¬ 
quetado, entre otras cosas, como un "shooter de la 
jungla", y comparado con Far Cry; más de un año 
después, resulta terriblemente evidente lo injustas 
que fueron todas aquellas comparaciones en todos 
los sentidos, desde la variedad de ambientes hasta la 
innovadora historia del juego. Sólo los escenarios de 
esta última entrega abarcan desde ambientes de 
fuerte carga atmosférica y las junglas ya conocidas 
hasta fábricas claustrofóbicas, aldeas de rebeldes y 
pasos de montaña. Lo que quedó menos claro en el 
E3 fue precisamente qué es más importante para 
Haze: ¿Tienen sentido las promesas de Free Radical 
sobre una manera nueva de hacer las cosas? 

En el contexto de la evolución actual y futura del 
mercado de los FPSs, las claves de la historia de Haze 
podrían no resultar demasiado extraordinarias en 
principio. Juegas interpretando a Shane Carpenter, el 
nuevo fichaje para el ejército privado de Mantel: en 
2048, las Naciones Unidas y organizaciones similares 
han fracasado y las operaciones militares se han sub- 
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Cada pieza de la armadura y equipamiento de loi toldados lleva Ja mstg 
nia Mantel, como recordatorio de a quien pertenecen 

puede prevalecer sobre sus competidores, y que 
tiene desde la división farmacéutica a la militar La 
marca está omnipresente en todas tus armas y equi¬ 
po de combate (rediseñado el año pasado y ahora 
más limpio y fresco). En lo que supone una revisión 
del género, empezarás con todo un equipo muy 
efectivo, mientras tus enemigos tienen que ser más 
ingeniosos: un puñado de vecinos cabreados no 
tiene la capacidad de producción y el poder de com¬ 
pra de una multinacional El juego empieza con tu 
primera misión: luchar contra una facción rebelde, la 
Promise Hand, antes en Sudamérica, Ubisoft prome¬ 
te: "En seguida, las cosas empiezan a resultar un 
poco extrañas". Desde el E3, se ha cambiado el siste- 



"HAZE FUE ETIQUETADO COMO Ul\l SHOOTER DE JUNGLA 
Y COMPARADO CON FAR CRY... MÁS DE UN AÑO DESPUÉS, RESULTA 
EVIDENTE LO INJUSTAS QUE FUERON AQUELLAS COMPARACIONES" 


contratado a inquietantes sociedades anónimas 
militares privatizadas. Un tráiler muestra un extracto 
de un vídeo de reclutamiento de Mantel con el con¬ 
sejero delegado, David Bloomfield, preguntándote si 
quieres "marcar la diferencia", ofreciéndote la opor¬ 
tunidad de "ser un héroe" y de "luchar en la batalla 
correcta". Como le sucede en buena medida a un 
personaje como Carpenter, Mantel se plasma en 
todo momento con hermosa perfección, como co¬ 
rresponde a una empresa que maneja eufemismos, y 
funciona operando de forma global, con lo que 



El exuberante follaje visto en el E3 continúa, pero el último desarrollo del 
juego muestra cuánto más puede ofrecer Haze en entornos ambientales. 


ma de comandos por unos compañeros de equipo 
más independientes guiados por inteligencia artifi¬ 
cial, con reacciones rápidas y ríos de sangre causados 
por el Néctar. Los compañeros que mueren son susti¬ 
tuidos por nuevas tropas Mantel y hay apuntes 
prometedores de muchos vehículos de la corporación 
que desempeñarán algún papel en los hechos. 

El juego tiene buena pinta, y el mundo da al¬ 
gunas vistas panorámicas espectaculares de sus 
alrededores antes de que intervengas y empieces a 
armarla. Exuberantes heléchos y musgos que trepan 
rodeando un camino de lodo en una secuencia, justo 
antes de que Mantel lance un combate aéreo espec¬ 
tacular sobre un lejano asentamiento rebelde: 
cuando alcanzas las ruinas, unos minutos más tarde 
se declara un incendio, los cuerpos yacen todavía en 
el escenario y unos tenues restos de cenizas flotan 
sobre tu visor. Es uno de esos momentos contradicto¬ 
rios que los juegos logran tan bien: la recreación casi 
perfecta de una devastación terrorífica que constitu¬ 
ye un momento de magnífica belleza. Mientras te 
mueves, el tiempo transcurre y el cielo cambia para 
reflejar el estado de ánimo del momento: Puede que 






























Llama la atención un momento en 
particular de lo visto hasta ahora: 
en el piso superior de una planta 
industrial todo se va a planificar, 
un helicóptero de combate Mantel 
ronda delante de ti, una intensa luz 
solar destaca los pasajes metálicos 
mientras caminas y reina una calma 
momentánea. En unos instantes, el 
helicóptero de combate es derriba¬ 
do, y entras en una realidad 
espeluznante: la música es chillona, 
la pantalla se oscurece, y el cielo 
vierte una lluvia violenta. Los ene¬ 
migos delante de ti se vuelven más 
ruidosos y son tiroteados, sangran 
a borbotones y se arrastran a tu al¬ 
rededor. Después de un minuto, un 
efecto calmante surge de la panta¬ 
lla y la química de tu cuerpo se 
recalibra. Todo vuelve a ser como 
estaba y, lo más interesante, los 
enemigos que se retorcían -en esas 
más veneradas notas FPS- se des¬ 
vanecen delante de él. Es una 
experiencia sobrecogedora, con 
toda su calidad visual y su adrena¬ 
lina... y eso ya no es una emoción 
habitual en un FPS. Aunque esos 
destellos se inmiscuyen en la histo¬ 
ria, parece que una cualidad de 
Néctar es hacer la guerra mucho 
más como un videojuego para los 
soldados de Mantel. No se sabe 
hasta dónde llevará Haze el esce¬ 
nario de Jacob Ladder, pero cabe 
esperar fuegos artificiales. 


Tu visión se vuelve ligeramente borrosa cuando te administras Néctar, antes de que el ritmo del juego explote. Una barra que avan¬ 
za te indica la dosis, y ves las ampollas restantes en el botón derecho. Arriba a la derecha, los efectos de una sobredosis. 


parezca demasiado artificial y forzado, pero queda 
muy efectivo, y es habitual, en las escenas de vídeo 
utilizar un amanecer en el momento culminante 
(aunque suele ser infrautiizado en los videojuegos). 
Pero, como Derek Littlewood, el director creativo 
del proyecto, se empeña en demostrar: "Haze no se 
basa principalmente en la tecnología: estoy inmensa¬ 
mente orgulloso del motor que tenemos aquí, pero 
no lo primero que cuento cuando hablo sobre 
Haze". Y añade: "en cuanto a las comparaciones con 
juegos como Crysis y Far Cry... bueno, Haze es com¬ 
pletamente diferente a cualquiera de ellos dos. 
Tenemos un equipo de artistas fantástico y nuestro 
líder creativo se encuentra entre los mejores del 
mundo. Por consiguiente, el motor está orientado 
hacia la visión artística más que a un simple listado 
de especificaciones, y es algo de lo que estamos fran¬ 
camente orgullosos". La incorporación de Néctar 
deja claro su argumento: el ambiente de la pantalla 
parece atenuarse, mientras los enemigos llegan a ser 
objetivos naranja brillante y una secuencia antes 
traicionera se convierte en algo mucho más sencillo, 
mientras la música se acelera y los efectos de sonido 
se vuelven notablemente más dramáticos. Es una ex¬ 
periencia que incluso en esta etapa temprana del 
desarrollo ya resulta gratamente coherente y saca 
partido de la potencia gráfica y del motor. 

La mecánica del Néctar cobra un papel destacado. 
Según la información que facilita Mantel, Néctar es 
un "suplemento nutricional" o una "medicación 
para la mejora del rendimiento", pero estarías más 
cerca de la verdad si pensaras en ello como una 
"lucha por el control del estado de ánimo". El Néctar 


está en el núcleo de Haze, Mantel lo administra di¬ 
rectamente al flujo sanguíneo, lo que altera tu 
percepción del campo de batalla. Ejerce tres efectos 
clave: la previsión, la percepción y el enfoque. El 
Néctar te ayuda a identificar, evitar y anticiparte al 
peligro a través de un efecto tipo arácnido: si arrojan 
una granada a tus pies, verás ondulaciones en todo 
el radio de explosión segundos antes de que estalle, 
y sabrás que tienes que largarte de allí. La percep¬ 
ción de Néctar consiste en identificar objetivos: los 
ves como un reflejo naranja (como si fuera una visión 
infrarrojos mutada) que hace que el ejército rebelde 
no se pueda ocultar. Una vez que has evitado el peli¬ 
gro e identificado al enemigo, vuelve la esencia del 
shooter: matar. Néctar te ayuda a disparar a tus ene¬ 
migos, además de convertir tus ataques más duros 
en devastadoras incursiones 'quebrantahuesos'. 

Mantel es Mantel, así que tu Néctar se regenera 
todo el rato y no te quedas sin él. Los problemas son 
más sutiles que quedarte sin Néctar. Littlewood su¬ 
braya: "La primera vez dices muchas veces: 'esto está^| 
genial', y te animas: tienes razones para hacerlo, 
como la sobredosis, pero también influye una jugatjff- 
lidad que anima al jugador a jugar de cierto modo. £ 
ser un poco inconformista". En la sobredosis el HUD 
varía: una alarma avisa de 'desviación en el flujo san¬ 
guíneo' y no puedes distinguir entre Mantel y los 
rebeldes. Podrías aguantarte si no hubieras perdido 
también el control de tu capacidad de disparo y no 
te hubieras convertido en una bomba inteligente en 
medio de tu propio equipo. Los rebeldes se lo imagi¬ 
nan y utilizan diversas tácticas para producir 
sobredosis a los soldados de Mantel y volverlos a 


El efecto de enfoque con Néctar te permite fijar como objetivo a los enemigos de forma más eficaz. Aquí se ha usado para identificar las posiciones de 
tropas rebeldes y encontrar y detonar un expíosivo ambiental. Pasas de estar en una situación peligrosa a ser el cazador, mientras no te pases en la dosis. 
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ras a 100 personas y te sientes victorioso: ¿dónde 
están la culpa, la responsabilidad o el remordimien¬ 
to 7 No digo que Haze lo proporcione en un sentido 
estricto, pero necesitamos pensar sobre ello". 

La historia de Haze supone un alejamiento del ya 
trillado concepto de "juego como película interacti¬ 
va" y apunta a los verdaderos pilares del juego: los 
conceptos de influencia y culpa. Eso es lo fundamen¬ 
tal, según Littlewood: "Lo interesante es que la 
sensación de complicidad del jugador en cada suceso 
es mucho más alta que si fuera una película. Estamos 
explorando esto, porque puedes volver a un sitio y 
decir: 'mira lo que hiciste aquí'. En una película no 
puedes hacerlo porque, obviamente, no eres tú 
quien lo ha hecho". Temas como la guerra, el libre 
albedrío o la obediencia no se prestan a soluciones 
fáciles, pero la ambientación futurista permite esbo¬ 
zar paralelismos sin escandalizar ni ofender a nadie. 


unos contra otros, algo que tiene que ver con el 
modo multijugador, donde puedes jugar como solda¬ 
do de Mantel con una espada de Néctar de doble 
filo, o como rebelde menos poderoso, pero también 
menos bipolar El diseño de Néctar se centra en resal¬ 
tar (a sólida mecánica básica del género Littlewood 
explica: "Las ventajas en términos de jugabílidad se 
introdujeron pensando en cómo aumentar la expe 
rienda de protagonizar un FPS. Muchos juegos se 
basan en algún truco: ¿A qué podemos llamar extra? 
, o ¿que podemos poner en la parte trasera de la 
caja? El marketing se vuelve más importante que 
mejorar la experiencia del jugador, lo cual resulta ri¬ 
dículo". La introducción de Néctar en la acción 
resulta perfectamente fluida, pero su integración en 
la historia promete ser igualmente impresionante. 
Aunque Free Radical permanece con la boca sellada 
y no especifica más, existen algunos indicios intere¬ 


"QUEREMOS QUE LA GENTE JUEGUE Y DIGA: 'ESTE JUEGO ES 
GENIAL, Y LUEGO QUE ENTIENDAN EL SENTIDO SATÍRICO... O QUE 
NO LO ENTIENDAN. NUESTRO OBJETIVO ES ENTRETENER" 


santes (ver el recuadro de la página anterior). 
Describir Néctar como una simple mejora de comba¬ 
te sería malinterpretar su sentido y su alcance. 


Pero para el estudio el aspecto más importante de 
Haze sigue estando en el núcleo de la jugabilidad, 
un equilibrio que a Yescombe le encanta: "No quere¬ 
mos que sea un juego donde, si no te interesa la 
propuesta, no lo disfrutes: el 50 por ciento del públi¬ 
co ni se enteró de que los Starship Troopers eran una 
broma. Queremos que la gente juegue y diga: 'Este 
juego es genial', y luego que entiendan el sentido 
satírico... o no. Nuestro trabajo es entretener". 


Además de Néctar, otra de las claves de la ju¬ 
gabilidad y el guión de Haze es el uso continuo de la 
visión en primera persona, que aspira a una expe¬ 
riencia inmersiva sin interrupciones: sin escenas 
pregrabadas ni pantallas de carga. Half-Life logró 
esta proeza de manera admirable, pero se podría 
decir que a expensas de la (falta de) personalidad de 
Gordon Freeman. Lo esencial de Haze , por el contra¬ 
rio, es el personaje de Shane Carpenter. Lograr que 
la línea argumental sea totalmente sincrónica sería 
un golpe magistral, que introduciría el factor de lo 
irreversible de la tragedia en la historia sin eliminar 
la sensación de control sobre cómo evolucionan los 
sucesos (y, por lo tanto, la reacción del jugador a esa 
evolución). De forma oficiosa, Free Radical aspira a 
que Haze sea "un juego de guerra que es un juego 
sobre la guerra", y la naturaleza de la guerra frente 
a cómo suelen representarla los juegos es primoridal: 
lo interrelacionadas que están la tecnología militar y 
la de los videojuegos, lo deseable y peligroso que re¬ 
sulta el líbre albedrío en la guerra, y cómo hay 
fuerzas que están más allá de cualquier control indi¬ 
vidual que crean las situaciones y las manipulan. 

El desafío al que se enfrenta el guionista Rob 
Yescombe es encontrar alguna base común entre 
las realidades de la guerra y la experiencia del juego, 
y ligar esto a una línea argumental: "Si disparas a al¬ 
guien en un juego, ¿qué sientes? Triunfo. Y ¿hasta 
dónde podría llegar a alejarse de la realidad? Miras a 
los soldados que vuelven de una batalla después de 
disparar a alguien y están traumatizados. Pero dispa- 


Dicho eSO, está claro que Haze está respon¬ 
diendo no sólo a los retos tecnológicos de la 
generación actual, sino también a un sentimiento 
más generalizado sobre los juegos en su conjunto; 


Tu patrulla, incluso en esta etapa, muestra mucho más que inteligencia básica: apoyándote, evitando tu linea directa de visión y 
cayendo para cubrir, te salvarán el pellejo muchas veces. Y si ellos mueren, Mantel envía reemplazos rápidamente. 






















Además de los duelos a muerte, el 
modo multijugador de Haze consti¬ 
tuye una verdadera extensión de la 
experiencia monojugador. Yescom- 
be apunta: "No nos limitamos a 
soltar gente sin más. Cosas que en¬ 
cuentras demasiado tarde cuando 
juegas en modo monojugador, o 
que pasas por alto, o sobre las que 
has oído rumores, podrían estar en 
el multijugador 1 '. Haze dará apoyo 
en cooperativo online a cuatro ju¬ 
gadores, lo cual necesitará algunas 
tropas guiadas por una sólida inte¬ 
ligencia artificial, además de 
innovar en los objetivos. A diferen¬ 
cia de Timesplitters: Future Perfect, 
no incluirá una opción de creación 
de mapas, pero la reputación de 
Free Radical debería bastar para 
asegurar mapas de máxima cali¬ 
dad; por desgracia, todavía no se 
ha realizado ningún anuncio oficial 
sobre este asunto. 


los ¿saltos coordinados de Mantel son letales, pero con demasiado Néctar 
tus compañeros de patrulla se convierten más en Rambo que en Rainbow Six. 


tivamente medievales al espinoso asunto del 
combate y el realismo, tales como el censurable re¬ 
curso de la sangre verde, como Yescombe está 
dispuesto a admitir; "Los juegos están bajo juicio pú¬ 
blico por contribuir a la violencia. Y todavía ni 
tenemos un debate serio que vaya más allá de decir: 
'no deberías dejar jugar a tus hijos'. Eso no es un ar¬ 
gumento". El género de la guerra en particular 
ofrece dificultades con la disociación entre juego y 
vida real, gracias a la polinización cruzada entre la 
industria y lo militar: sin ir más lejos, los ejércitos que 
utilizan para sus programas de entrenamiento va¬ 
riantes de motores de juego comerciales, con las 
implicaciones que eso conlleva en una situación real 
de combate. Criticar la descripción de la guerra en el 
videojuego medio podría parecer como disparar pes¬ 
cados a un barril, pero Littlewood asume: "No hay 
respuesta en Haze, porque no la conocemos. Las 
cosas no son blancas y negras, de repente no llegas a 
un punto en el juego donde cambias tu lealtad o lo 
que sea: es más complejo. El realismo es más profun- 


Ltttlewood admite: "Ha existido este trasfondo de 
frustración entre ciertas partes de la industria con ru¬ 
mores e historias que todos hemos oído últimamente. 
Podría ser que todo se deba a la nueva generación 
-aunque de momento los excesos gráficos no se co¬ 
rresponden con los gigantescos saltos adelante que 
se han visto en el pasado-, de modo que, como 
desarrollador, tienes que mirar más allá de la tecno¬ 
logía para descubrir cómo cambias la experiencia de 
juego de alguna forma". Y Yescombe cree que la in¬ 
dustria del videojuego tiene la responsabilidad de 
abordar temas más maduros e incluso realistas: 
"¿cómo puedes crear algo que no refleje el mundo 


"¿CÓMO PUEDES CREAR ALGO QUE NO REFLEJE EL MUNDO EN QUE VIVES? 
VALE, PUEDES ENTERRAR LA CABEZA EN EL SUELO Y HACER HALO 3, 

PERO HAY COSAS MÁS IMPORTANTES ENJUEGO" 


do que eso, y hay zonas grises por todo el camino". 

Todavía existen zonas grises con Haze, pero si 
Free Radical alcanza lo que se ha propuesto (librar 
en Haze una experiencia de FPS de categoría que in¬ 
vite al jugador a explorar sus propias motivaciones y 
acciones dentro del mundo del juego), podrían cam¬ 
biar las reglas para un género demasiado trillado y 
algunas veces repetitivo. Es una meta ambiciosa, y 
demasiadas innovaciones del juego aún se limitan a 
rumores como para poder lanzar juicios temerarios: 
pero, con unos siete u ocho meses de desarrollo y 
testeo todavía por delante, ya hay motivos para con¬ 
fiar en la inspiración y la deslumbrante construcción 
de este juego. Parece que Haze será algo muy, muy 
grande: y no te aconsejamos apostar a que no 
será muy, muy bueno además. 


en el que vives? Es absurdo. Vale, puedes enterrar la 
cabeza en el suelo y hacer Halo 3, pero hay cosas 
más importantes en juego". Para Yescombe está 
claro que las demandas de los juegos están cambian¬ 
do, "porque Halo es brillante si eres un adolescente; 
la próxima generación versa sobre cómo volvernos 
más maduros: con Haze te conviertes en adulto". 

Puede resultar frustrante, pero Free Radical no se 
detiene en la cuestión de los civiles o no combatien¬ 
tes, y se limita a confirmar que estarán presentes en 
el juego terminado. Uno de los beneficios de una 
ambientación en el futuro será la experiencia de la 
guerra de guerrillas moderna, tanto psicológica 
como física, contra tu fuerza mejor equipada y teóri¬ 
camente más fuerte. Pero tampoco eres el más 
poderoso a este lado del Misisipí -"es uno de los cli¬ 
chés de los que hemos querido alejarnos, el del 
supersoldado al que sueltan en medio de todo el lío 
para que gane la guerra", resume Littlewood. La re¬ 
lativa impotencia de los soldados dentro del 
conflicto aparece de modo explícito. Yescombre 
explica: "Al mismo tiempo que todo esto se cuece en 
sus cabezas, la gente sigue luchando, ya sea porque 
cree en la causa que defiende o porque hace lo que 
le dicen. Confianza en una causa, e incapacidad para 
desobedecer: ésas son las dos razones de la guerra". 

Nos encontramos a un millón de años-luz de lo 
que ahora parecen como "soluciones" de juego posi¬ 
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VLos primeros minutos deben hacerte sentir que tienes algo 
mágico en tus manos para que no te den ganas de apagar la 
consola y pedir que te devuelvan tu dinero. 


66 













con otras muchas opciones de entretenimiento 
que buscan la atención de los jugadores. Los pri¬ 
meros minutos de juego se han convertido en el 
gancho para atraer al usuario, sustituyendo al 
atractivo de los juegos arcade, y cada nueva ge¬ 
neración de consolas ofrece una selección de 
juegos actualizada constantemente y demos de 
fácil descarga que ponen de manifiesto cada vez 
más la presión por impresionar rápidamente. 

Pero los juegos intentan contar historias cada 
vez más complicadas, emplear sistemas de con¬ 
trola más complejos y mostrar diseños más 
intrincados, con lo que se dificultan a sí mismos 
el trabajo de presentarse en condiciones en ese 
pequeño lapso de tiempo de los primeros mo¬ 
mentos de juego. 

Y es mucho lo que deben conseguir. El exdi¬ 
señador de LucasArts, Hal Barwood, consigue 
que parezca sencillo: "Enganchar al jugador rápi¬ 
do y con fuerza, ofrecerle un reto inmediato que 
resulte divertido, mostrarle los parámetros del 
juego y despertar la curiosidad por cómo evolu¬ 
cionará". Pero estos principios incluyen la 
compleja necesidad de enseñar los controles del 


e dice que nos forjamos opiniones de las 
cosas que nos rodean con una rapidez 

-increíble. Que en un abrir y cerrar de 

ojos elaboramos una conclusión, aunque lo ha¬ 
gamos de manera inconsciente. 

Por el contrario, los videojuegos sí que han 
sido conscientes estos años de la importancia 
que tienen para los usuarios los primeros mo¬ 
mentos de juego. La sencillez del diseño de los 
juegos arcade clásicos no se debe sólo a limita¬ 
ciones de hardware, sino a la necesidad de 
transmitir correctamente cómo y por qué el juga¬ 
dor debe jugar con una máquina antes de que 
decida seguir su camino y pasar de largo. 

Aunque podría considerarse que los ordena¬ 
dores y consolas domésticas retienen más a sus 
usuarios, tienen que competir continuamente 









GOLDENEYE 007 

IV 64. Rare, 1997 



No es descabellado pensar que 
r! primer nivel de GoldenEye no 
hubiese pasado la fase de te «.too 
hoy día Por aquel entonces, mu* 
dios de sus elementos er.m 
r u ntes o con conceptos inno¬ 
vadores (armas, apuntar y 
misiones complejas) y aun s í 
GoldenEye situaba a los novator 
en mitad de la acción sin siquie¬ 
ra haber realizado algo parecido 
a un tutonal 

Pero, como muestra del juego 
completo, es soberbio, ofrece va¬ 
riedad de escenarios distinto':, 
t into espacios abiertos como pa¬ 
sillos estrechos Pese a que, al 
seguir el guión de la película, e 
primer nivel estaba ambientado 
en una presa, Rare aprovechó la 
oportunidad para explotar ia po¬ 
te ru.» de reenderizado de la 
nueva N 64 con escenarios eno:- 
mes También era un escenario 
que permitía un uso óptimo de 
uno de los nuevos juguetes, el 
• » e de francotirador, que Rare 
ponía a disposición del personaje 
cusí al principio "Tuvimos la sen¬ 
sación de que, si se lo dábamos 
pronto al jugador, experimenta¬ 
ría con el", dice el co-dis^ñadoi 
di* GoldenEye, Doak 

El nivel de la presa también 
mostraba varios comportamien¬ 
tos diferentes en los enemigos, 
como .! hombre en la zona di ’ 
camión que corre a dar la alarma 
en c uanto el jugador entra 
"Tiene un trayecto absurdamente 
largo para activar la alarma, se¬ 
guramente hasta el peor jug tor 
logre dispararle -dice Doak- 
P< ro fue intencionado, para 
hncer ver que había personajes 
que no se limitaban a disparar en 
cuanto veían al piotagomsta" 

El reto era mantener el mv<>! 
fóc I a la vez que se ofrecía cicr- 
ta complejidad y actividad a 
través de! movimiento del ca- 
rmón y el numero de enemigos 
De hecho, los dos soldados de la 
primera zona no te pueden ver 
hu$ta que estás a su lado "La 
a era que al principio del 
luego podías expenmentar 51 
ser acribillado' señala Doak 
Pero aunque este aspe cto del 
nivel podía ser fácil, los objetivos 
de la misión eran inflexibles Se 
debía colocar un covert modem 
(modero oculto) con precisión en 
una pantalla bastante arbitian >. 
si fallabas, te tocaba volver a em- 
pezar "Estaba fatal diseñado, 
pero hace diez años 1 la gente to¬ 
leraba estas cosas 1 " 
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God of \Nar II utiliza un truco sim ! ar al de su pr« . J c»*or, al enfien- 
tar a kratos contra un jefe final el Coloso dr Rodas, a ios pocos 
minutos de !ue <]0 Es una asombrosa ruptura de la norma 

iuego. presentar el argumento '.rnostrai los de ¬ 
seos y necesidades de ios personajes, las tuerzas 
contra las que se enfrentan y todo lo que suce¬ 
de; y conseguir que resulte convincente 


Un método habitual es ofrecer una pues¬ 
ta en escena espectacular, una secuencia de 
exhibición gráfica y un sistema de juego frenéti¬ 
co en apariencia que puede ser ideal para 
establecer el argumento y las motivaciones de 
los personajes a la par que enseñar los controles. 
Piensa en God of War, que empieza con el prota¬ 
gonista, Kratos, pensando en suicidarse desde lo 
alto de un acantilado. Una voz en off empieza a 
explicar el porqué, y la escena retrocede para 
mostrar a Kratos en medio de una batalla. El di¬ 
rector creativo de Naughty Dog, Daniel Arey, 


dice "David Jaffe y compañía io hicieron muy 
bien Hay que tener en cuenta que todo esto 
ocurre en 30 segundos, y al 31 estás pulsando 
botones. No hay una explicación lenta y narrada: 
Kratos lucha, el jugador se divierte y en un minu¬ 
to y 20 segundos para el jugador medio, el 
primer "¡Dios mío!" llega cuando la Hydra des¬ 
troza el barco y empieza una batalla contra el 
jefe final. ¡En un minuto! Es un gran trabajo". 

Tales expectativas conllevan el peligro de que 
el resto del juego no mantenga el nivel de lo 


"La primera impresión acompañará al jugador 

durante una hora , luego el diseñador 
deberá tener preparado otro as en la manga" 



Barney, un viejo conocido de Half-Life, aparece en la introduc¬ 
ción de HL2 y proporciona a Freeman su famosa palanca, 
pasando de una experiencia de juego pasiva al combate. 


prometido al principio. Como dice Barwood: 

"Esa primera impresión acompañará al jugador 
durante una hora, luego el diseñador deberá 
tener otro as en la manga para profundizar en 
los placeres y misterios de cualquier juego". 

Otros intentan un acercamiento más sutil, 
como Half-Life 2, que cede el control al jugador 
tras una mínima secuencia explicativa que permi¬ 
te pasearse libremente por un entorno 
cuidadosamente orquestado, empapándose de 
la atmósfera y aprendiendo sobre los personajes 
no jugables y el diseño de los niveles. 

Otros títulos engañan más, como Metal Gear 
Solid 2 en su apertura y prólogo jugable, que 
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consigue engañar sobre el personaje que vas a 
controlar durante la aventura Situar la acción en 
un barco en medio de una tormenta (un escena¬ 
rio familiar) es bastante espectacular a la vez que 
ofrece una sencilla introducción a su estilo de 
juego Contiene incluso los grandes decorados 
del juego (las bodegas plagadas de soldados) y 
presenta un primer vistazo a Metal Gear antes 
de los créditos iniciales Es material propio de un 
supen/entas, pero consigue mantener la natura¬ 
leza jugable de la serie 

Dead Rismg engaña de forma diferente al ju¬ 
gador al darle ei control durante la escena 
cinemática inicial, permitiéndole fotografiar 
desde un helicóptero calles infestadas de zom- 
bies, en un guiño a los shooters con camino 
prefijado No le muestra nada del sistema de 
control, m siquiera el tipo de juego que es Dead 
Risinq, pero presenta de forma brillante al perso¬ 
naje y la ambientación del juego 

Dead Rismg presenta asimismo otro aspecto 
de inicio de juego, la primera torna de contacto 
de muchos usuarios con él fue su famosa demo, 
disponible a través de Xbox Live meses antes del 
lanzamiento Se ambientaba en una zona cerra¬ 
da dei centro comercial, con 15 minutos para 
masacrar zombies Semejante libertad llegó a 
confundir a los usuarios potenciales, que se en¬ 
contraron con que el juego final tenía unos 
estrictos y exigentes límites de tiempo 

Algo similar sucedió con la demo de Crack- 
down , que permitía unos 30 minutos de libertad 


Los primeros minutos de juego 
engañaron a los jugadores 
de Metal Gear Solid 2, ya que 
durante casi todo el juego 
controlas a otro personaje. 








Lo que buscan los jugadores de 
Dead Rising es golpear a los 
zombies del centro comercial 
con un banco, pero la masacre 
inicial se conjuga con escenas de 
vídeo y el sistema de salvado. 




A pesar de que era una buena muestra de las vir¬ 
tudes del juego final, el desarrollo acelerado de 
las habilidades del personaje se presentaba a los 
usuarios como más divertido de jugar. 


Algunos juegos te colocan directamente 
en medio de la acción, en una especie de prue¬ 
ba de fuego, como en Resident Evil 2, que rodea 
al jugador de zombies en un escenario estrecho. 
Al tener una continuación un principio como 
éste, parece que se espera que el usuario haya 
jugado a la entrega anterior y tenga la experien¬ 
cia suficiente para superarlo. Pese a ser un único 
juego. Eterna! Darkness presenta unos minutos 
iniciales igual de desconcertantes al poner al 
usuario en una pelea que es imposible ganar 
antes de que el personaje se despierte y descu¬ 
bra que todo era un sueño. Estos ejemplos, 
ambos muy centrados en la historia, muestran la 
actitud del juego desde el inicio. 

De forma similar, Castlevania: Symphony of 
the Night empieza controlando a Richter Bel- 
mont en un combate contra el jefe final del 
juego, Drácula. En realidad se trata de una repe¬ 
tición del final de la entrega anterior en la 
cronología de la serie, Dracuia X, con una similar 
disposición de los datos en la pantalla. Para re¬ 
ducir la dificultad de meter de lleno al jugador 
en una batalla apoteósica, el personaje se vuelve 
invencible si muere, pero la secuencia sirve para 
situar al juego en el contexto de la serie 

En una de las múltiples apropiaciones del sis¬ 
tema de Metroid, el inicio de SOTN muestra 
cómo el personaje principal, Alucard, pierde sus 




GEOMETRY 

WARS 

Xbox/360, 2003I2005 


poderes al poco de entrar en el castillo de Drácu- 
la. La pérdida se limita a ataques poderosos 
pero es típico de la serie Metroid que Samus 
Aran se pase la primera parte de! juego con ha¬ 
bilidades como la morfosfera misiles o los rayos 
de su arma, antes de perderlos todos y pasar 
gran parte del tiempo recuperándolos Es un di¬ 
seño cargado de tensión permite probar (y 
aprender a usar) algunas habilidad- s y resulta 
frustrante verse privado de ellas de r* pente 

Al no tener una historia con la fuerza nece¬ 
saria para atrapai al jugador, ¡os momentos 
iniciales de un juego arcade son probablemente. 
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Anos ant< \ d. Ood ofU ir C tleiar.a SOTN empegaba con 
un en f - ntamiemo contra un jpfe final otro juego anterior 
También usaba el truco de Metroid de quitai t e *s habilidades 


"Lo que importa es cuánto tiempo 

hace falta para entender el juego. Luego se viera 
en qué es diferente tu obra respecto a otras del mismo tipo" 


Metroid Prime se burla del 
jugador al empezar dándo¬ 
le todas las habilidades 
para luego quitárselas y 
tener que recuperarlas para 
poder usarlas de nuevo. 





todavía más importantes y decisivos que en oíros 
géneros de videojuegos El tiempo necesario 
para descubrir si un juego de Xbox Live Aicade 
es mejor que su demo depende de cada título 
pero, como dice Stephen Cakebread, diseña¬ 
dor de Geometry Wars, "lo que importa es 
cuanto tiempo hace falta para entender el juego 
Luego se verá en qué es diferente tu obra res¬ 
pecto a otras del mismo tipo" 

La experiencia de un juego arcade tiende a 
extenderse más allá de disfrutar del mismo, con 
el sistema de menús y las tablas de puntuacio¬ 
nes. Es una lección que está aprendiendo 


Bizarre Creations, desarrolladora de Geometry 
Wars y Boom Boom Pocket. ' Si lo piensas 
ahora, de forma retrospectiva, en Boom Boom 
Pocket podríamos haber enseñado mejor al ju¬ 
gador que no se trataba de superar todos los 
niveles sino de rejugarlos una y otra vez hasta 
que las canciones sonasen en su cerebro en 
rada partida, y de intentar mejorai tu puntua¬ 
ción", dice Ben Ward, de Bizarre. 

Cakebiead apunta: "Parte de la cuestión resi¬ 
de en la interfaz de usuario (IU). Mucha gente 
dice que la IU, al igual que la pantalla de selec¬ 
ción de nivel, es un meta-juego que se 
superpone al propio juego, así que la idea es 
conseguir que el IU le diga al jugador cómo con¬ 
seguirlo". Incluso las pequeñas cosas, como la 
posición por defecto del menú, pueden influir en 
la impresión inicial que genera un juego arcade 
de ritmo frenético. Su sencillez a menudo implica 



F! batanee es et gran reto a la 
hora de diseñar los dos primaros 
minutos de un shooter arcade 
do un solo nivel como Geonu’try 
Wars Tiene que ser accesible 
para nuevos jugadores y. al 
i -no tiempo, ofrecer una ex¬ 
periencia que no aburra a ios 
que juegan por octava, centesi¬ 
ma o milésima vez. 

"Al principio decidimos 
or - ntarlo hacia los jugadores 
expertos, pero no queríamos 
que fuese solo para ellos, asi 
que busqué un inicio que fuese 
asequible -dice el diseñador 
Cal -‘bread- Puede haber gente 
que, al jugar, no pase de los 
10 000 puntos, asi que era neo- 
no para ellos" 

El contraste entre el inicio 
tranquilo de Geometry Wars y la 
espectacular intensidad que al¬ 
canza unos minutos después 
puede ser desconcertante "Visto 
a toro pasado, podría hab< r sido 
as agiesivo al principio, y un 
poco mas indulgente cuando 
digo 'Esta persona es buena, ace¬ 
leremos el juego* Pero no en o 
que quedase mal", dice 

Los primeros minutos con 
Geometry Wars se reparten entre 
vanas partidas sobrevivir un mi¬ 
nuto, luego unos segundos 
extra, luego unos pocos mas. asi¬ 
milando los distintos enemigos 
según se van presentando Sin 
texto d<“ ayuda ni tutorial. Geo- 
metry Wars es su piopio 
pr f e-.or, que deja que sea la • * 
periencia la que te enseñe las 
estrategias necesarias para so 
brevivir mas tiempo 

Sin embargo, para todo el 
mundo, salvo para los buenos ju¬ 
gadores por naturaleza, 
Geometry Wars llegará siempre a 
un punto en e! que la acción al 
c . 1 na intensidad 

insoportable Los primeros dos 
minutos del juego puedpn ser 
tan caóticos para un novato 
romo los niveles avanzados para 
alguien experto Este aumento es 
la medida del éxito de G^orru'try 
Wars como juego arcade trans¬ 
mite sus cualidades esenciales 
desde el primei momento. 
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INDIANA 
JONES AND 
THE FATE 
OFATLANTIS 

PC, LucasArts, 1992 
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Muchos juegos que consisten en 
t^nei un guión empiezan con 
una montaña de explicaciones 
presentación del guión, persona¬ 
jes y puesta en escena antes de 
darle el control al jugador, qur 
tiene entonces que aprende! el 
sistema Puede ser una expinen- 
tia agotadoia, común a much.is 
de las grandes aventuras de Lu 
cas Arts de principios de los 90 

Falo ofAtlantis rompió con la 
tradición, al darle el control al ju¬ 
gador desde el principio Situada 
en lo que parece ser una sala 
llena de reliquias con Indiana 
Jones diciendo que está buscan¬ 
do una estatua, la secuencia 
avanza cuando haces clic en la 
zona derecha del escenario, con 
lo que Indy cae a una habitación 
inferior Al hacei clic en una cuer¬ 
da que atraviesa una trampilla, 
se vuelve a caer, y te das cuenta 
de que esta en realidad en un ar¬ 
chivo Unas cuantas caídas 
después, Indy llega al sótano 
donde, al fin, encuentra su e 1 * 1- 
tua en un armario. 

Intercalado con los créditos y 
i n una versión musical en IV Li! 
de! tema de Indiana Jones de 
John Williams, el inicio de Fatr 
ofAtlantis fusiona la animación 
no interactiva con una pequen.» 
introducción al sistema de 
juego "Queríamos establecer la 
b ise de una historia de Jones, y 
el guión, que estuviera prepára¬ 
lo p <ra los inmensos requisitos 
de las larguísimas historias d«¡ 
los juegos Tenía cierta compleji- 
dad. asi que pensamos que seria 
mejor empezar la acción rápida¬ 
mente, sin perder el tiempo", 
dice el di c » fiador jefe del pro- 
y ecto, Hal Barwood. 

La secuencia siguiente, en !.i 
que se puede ver a un nazi ro¬ 
bando el contenido de la estatua, 
ba a presentar en un principio > 

1 heroína, Sophia Hapgood, 
poro t wcasArts pensó que er.» 
caí garla demasiado "Así que 
cambiamos todo y la volvimos in¬ 
teractiva", dice Barwood ílysu 
co diseñadora, Noah Falstein. in¬ 
tercalaron conversaciones y 
algunos puzzles sencillos ent?» 
las secuencias cortas que ilustra¬ 
ban el argumento El resultado 
< r . un : agradable y entretenida 
Introducción al juego que ni II*. va 
al jugador de la mano ni da de 
masiada información, y que aun 
nsi consigue presentar la enreve¬ 
sado historia de fondo y la 
a.titud alegie del juego 


í- 



Ecco The Dolphm empieza en aguas tranquilas, rodrodo de unos 
compañeros que te enseñan poco a poco el sistema de conm i 
acuático, antes de que un.» tormenu loe hag.i desaparecer 

que los usuarios puedan aprender a jugar du- 
lante la partida, pero en títulos como Splmter 
Ceit o Black and Whtte el tutoría! se hace pesa¬ 
do Es norma! que los primeros minutos 
contengan una avalancha de cajas de texto y te 
encomienden la tarea de realizar acciones con¬ 
cretas "S'empre me divierte, porqu- parecen 
jugadores experimentados intentando explicar 
algo a los jugadores ocasionales, sin saber muy 
bien qué tienen que decirles", afirma David 
Doak, de Pree Radical Design 

En algunos juegos, este método puede des¬ 
entonar con el ambiente general, como en Viva 
Piñata, que inunda al usuario con un aluvión de 
pistas, premios e instrucciones en la primera 


da que pide que se recoja la basura del suelo y 
se tire en un contenedor 

Cada vez mas juegos ponen al usuario en la 
piel de un recluta que aprende, un modo de que 
el jugador pase por un aburrido campamento 
militar La elegante solución de Cali of Duty 2 es 
que este campamento ofrezca la experiencia de 
un soldado ruso en Stahngrado, incluyendo el 


"Los tutoríales parecen jugadores experimentados 

intentando explicar algo a los jugadores ocasionales, 
sin saber muy bien qué tienen que decides? 


media hora. No sólo puede resultar confuso, sino 
que también oculta su estilo de juego tranquilo. 

Algunos títulos presentan un acercamiento 
más hábil. Halo pregunta al usuario si quiere in¬ 
vertir los controles en el modo historia a través 
de un técnico, que le pide al Jefe Maestro que 
mire hacia arriba y obtiene la respuesta de su ac¬ 
ción. Half-Life 2 enseña algunos de sus controles 
e introduce su física mediante un agresivo guar- 



El exterior del castillo de Super Mario 64, un gran patio de re¬ 
creo lleno de desniveles y elementos arquitectónicos, ideales 
para probar la nueva cámara, los saltos y los pisotones. 


saqueo que esta operación supuso (el tutorial de 
granadas con patatas) y lo verdes que estaban 
estos soldados: un ataque alemán sumerge rápi¬ 
do al jugador en una intensa batalla. 

Mientras que los juegos pueden ser más 
atractivos si el tutorial forma parte de la historia, 
la verdad es que pueden seguir siendo irritantes 
para la mayoría de los usuarios. Después de 
todo, pocos esquemas de control se diferencian 
de los que están ya grabados a fuego en las 
mentes y las manos de los jugadores expertos 
Hasta Halo, en los primeros minutos, pide que 
saltes a través de aros para avanzar. 

Doak sostiene: "Se espera de los juegos este 
denominador común y todo el mundo tiene que 
hacer lo mismo. En serio, deberían ser como un 
buen profesor; fijarse en lo que estás haciendo e 
indicarte cómo hacer las cosas cuando te cuesta 
hacerlas. Lo mejor sería tener algo inteligente 
que calcule lo que haces; aunque, claro, su inteli¬ 
gencia podría ser su propia perdición". 

Uno de los tutoriales más bien llevados en 
un juego es el de Civilization, que no necesita ser 







inteligente. Sigue la estructura del juego (el 
progreso lento y medido de tu civilización) para 
enseñarte cómo funciona La complejidad de las 
acciones que debes realizar aumenta a la par 
que tu conocimiento del juego, atravesando 
todos los entresijos desde establecer el primei 
asentamiento hasta controlar ciudades y ejérci¬ 
tos enteros La solución que da Civiiization para 
sus primeros minutos no supone ningún esfuer¬ 
zo aparente deja jugar, con algunos mensajes 
para explicarte los detalles 

Es una característica que Civilization compar¬ 
te con Super Mano 64 y Ecco The Dolphm, que 
incluyen un espacio libre en ei que el jugador 
puede desai rollar sus habilidades a su ritmo 
Ambos juegos tenían mucho que enseñar a los 
usuarios, ya que en su lanzamiento ambos fue¬ 
ron, a su manera, diferentes al resto Había que 
lograr dominar los movimientos y los miquillos 
del sistema de control de Ecco antes de aden¬ 
trarse en los pasadizos llenos de pinchos del 
resto del juego Y Super Mano 64 conseguía, 
con éxito, enseñar a los usuarios a disfrutar de 
los juegos en una dimensión totalmente nueva 
Aunque estos ejemplos son de juegos crea¬ 
dos hace más de diez años, los títulos actuales 
tienen mucho que aprender de su libertad 
Como dice Doak, nuestro mundo de la informa¬ 
ción lo pone todavía más de manifiesto 'La 
generación de internet es muy buena a !a hora 
de conseguir entender algo que parece caótico 
A menudo me pregunto al verme en uno de esos 
pesados tutonales si los escribe gente vieja" 
¿Deberían los videojuegos dejar de Hevnr de 
¡a mano al jugador y confiar más en él? Puede 
que no sirva para simplificar el reto de diseñar 
esos minutos iniciales, pero no hay nada más 
satisfactorio en un juego que la simple 
experiencia de jugar 















Viva Piñata empieza con una zona de trabajo llena de escombros que 
hay que preparar dando con la pala fuertes golpes en la tierra mien¬ 
tras recibes un torrente de pistas y consejos, antes incluso de avistar 
al primer visitante potencial. Al final, acaba mereciendo la pena. 


II ofDuty 2 decidió no empezar con la habitual playa del Día D, 
e reservó para el tercer capitulo Para entonces, los jugadores ya 
lian la habilidad suficiente para set capaces de superar con éxito 
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Los más jugados 


Ladrones honrados... 

La DS da lugar a toda una nueva generación de piratas 


Guitar Hero II 



La lista de canciones de Guitar 
Hero Encoré que se ha publicado 
hasta ahora nos tiene a la espera 
de la tercera, con participación de 
Sabotage A practicar, entonces 
360, REDOCTANE 

Valkyrie Profile Lenneth 



La PSP es a veces la plataforma 
ideal, incluso para remakes de jue¬ 
gos de hace siete años regresar a 
Midgard es algo compulsivo en los 
largos viajes en tren 
PSP, SQUARE ENIX 


Okami 



Y, otro mes mas, Okami Se nota 
que un juego es bueno cuando tus 
amigos no paran de pedírtelo pres¬ 
tado y les tienes que decir que te 
lo acabarás pronto 
PS2 CAPCOM 


Valoración 

íj3uen trabajo! 

La edad cerebral 
óptima son 20 

años. 



Tu 

edad cerebral 
es de 


El sistema de sellos del Bram Trainmg, qu<* ir 
marca los días que has jugado «*n un calendario 
tiene que ver en la predisposición a la piratería 
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anos. 


orno has leído en el repor¬ 
taje sobre la piratería, las 
nuevas tecnologías no se 
resisten mucho a los que quieren 
romper las protecciones que distri¬ 
buidoras y fabricantes de consolas 
incorporan a sus productos Los 
motivos son avaricia, curiosidad 
técnica, o un irrefrenable deseo de 
pegársela a la empresa, pero las 
intenciones de los que compran 
chips modificados y hacen "copias 
de seguridad" son mas simples 
La mayoría de la gente piratea 
sus consolas para tener juegos gra¬ 
tis Incluso los tecnotilos mas 
serios, los que son de verdad curio¬ 
sos y quieren explorar proyectos 
de desarrollo independientes, los 
que experimentan con títulos raros 
de importación y que quisieran 
instalar el MSN en todos sus cacha- 
rritos, se encuentran de vez en 
cuando unos cuantos juegos entre 
los ficheros que se descargan Y, 
por el momento, es la DS de Nin¬ 
tendo la que lleva la voz cantante 
en esto del pirateo Lejos están los 
días en que Nintendo parecía pa¬ 
trullar las descargas de los ROM 
para la GBA, los de la DS están al 
alcance de cualquiera en internet, 
y las tarjetas que requieren son fá¬ 
ciles de utilizar y bastante baratas 
Ademas, Nintendo se enfrenta a 


un nuevo reto ante la piratería su 
enfoque de desarrollo está propi¬ 
ciando este consumo Tras el éxito 
de Bram Training, Nmtendogs, y 
Animal Crossing Wild World, cada 
vez más juegos incorporan una 
función que requiere o premia un 
mínimo de tiempo de juego al día 
Pokémon Diamond/Pearl (pag ¿?) 
requiere que se entierren unas va¬ 
liosas esferas durante un número 
de días reales Picross DS (pag ¿ 1 ) 
hace un seguimiento diario de tus 
progresos al estilo del Dr Kawashi- 
ma Y, a medida que este tipo de 
juegos crece, también lo hace el 
número de ellos que tienes que 
llevaite contigo en tus viajes Pero 
tener que llevarlas todas puede ser 
un problema, ya que hay mas ries¬ 
go de perderlas y, con ellas, los 
cientos de horas invertidas en 
jugar Así que una tarjeta con mas 
capacidad, o que permita usar tar¬ 
jetas Micro-SD se convierte en un 
periférico apetecible Es una herra¬ 
mienta no para hacer cosas que 
Nintendo no quiere que hagas, 
como robar software o burlarte de 
las divisiones regionales, sino para 
hacer justo lo que Nintendo quiere 
que hagas jugar cada día e inte¬ 
grar los juegos en tu vida 
cotidiana ¿Sera ese un buen 
argumento en un juicio? 
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Forza Motorsport 2 

360 



Runaway 2: El sueño de la 
tortuga 

PC 



The Darkness 

360, PS3 



Pokémon Diamante/Perla 

DS 

Colín McRae: DIRT 

360, PC, PS3 

Mercury Meltdown 
Revolution 

Wíi 

Crush 

PSP 

Two Worlds 

360, PC 

Puzzle League DS 

DS 

Picross DS 

DS 

Hot Pxl 

PSP 

Driver '76 

PSP 

The Fast and the Furious: 
Fugitive 

MÓVILES 

Formula Racing 3D 

MÓVILES 

Life is a Fiesta 

MÓVILES 

er o pint 1 * <■' 
i uno, 2 ■ c fov 3 * U», 4 » cua¬ 
tro, 5 ■ c</»co. 6 * seis, 7 * vetr, 

8 * ocho, 9 * nue-v*, 10 ■ ó*/. 
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FORZA 

MOTORSPORT 2 


PLATAFORMA 360 PRÍOO 64.95 « 

LANZAMIENTO YA DISPONIBLE DISTRIBUCION MICROSOFT 
PRODUCCION MICROSOFT FSTUDIO TURNIO 


\ 



El modo Arcade incluye carreras de exhi¬ 
bición con coches predeterminados y 
sesiones de práctica con los que tú ten¬ 
gas. Tiene carreras cronometradas, con 
premios al pulverizar el récord. 


¡ \ ueda 1 carrera en el torneo Boosted 

I Shootout. Te faltan 52.068 créditos 
■ ■ 1 para el nivel de conductor 21, y tie¬ 

nes 389.884 créditos. ¿Quieres correr, 
comprar otro coche o modificar los que ya 
tienes? Es el menú que aparece después de 
cada prueba del modo Carrera. Puedes asu¬ 
mir que es un simulador de conducción 
puramente de consola, con un amplio catálo¬ 
go de coches cuidadosamente modelados y 
un largo listado de circuitos. Y sigue el viejo 
esquema de ganar carreras, comprar piezas, 
mejorar el coche y correr instaurado hace 
más de una década por Gran Turismo. Pero 
lo cierto es que Forza 2 ha ampliado esa es¬ 
tructura RPG permitiendo a los jugadores 
elegir cómo, dónde y qué quieren correr. 

El modo Carrera de Forza 2 muestra esos 
rasgos. Justo como hicieron en su predece¬ 
sor, las victorias en cada carrera no sólo te 
permiten comprar piezas y nuevos coches, 
sino alcanzar diferentes niveles de conduc¬ 
ción y subir el nivel del vehículo que 
conduzcas en ese momento. Estos niveles 
desbloquean nuevos torneos y modelos de 
coches junto a descuentos en ciertas marcas. 
Debes elegir una región para comenzar a 
jugar, pero eso no limita los fabricantes a los 
que puedes acceder, sino que te da descuen¬ 
tos en las marcas de esa región, parecido a la 
especialización en clases de un RPG. 



Y es que, fundamentalmente, Turn 10 ha 
usado un modelo de RPG para reensamblar 
Forza 2 como un título de conducción post- 
Gran Turismo. Y de la misma forma que un 
juego de rol gira en torno a desarrollar un 
personaje, el epicentro de Forza 2 es el desa¬ 
rrollo del coche. Las oportunidades para 
personalizar y desarrollar el coche propio son 
de lejos más profundas que en Gran Turismo, 
el cual, en contraste, mantiene un mayor 
sentido de acumular coches en el garaje. Por 
ejemplo, Forza 2 premia las victorias en las 


diferentes carreras con bonus dependiendo 
de la rareza del coche que hayas empleado. 

El nivel de rareza es fijo, pero puede modifi¬ 
carse añadiendo nuevas piezas al coche, una 
invitación manifiesta a la invención. 

Forza 2 fomenta el uso de coches especí¬ 
ficos al subirlos de nivel según las victorias 
que hayas logrado y evitando que se queden 
obsoletos rápidamente. Al subir niveles consi¬ 
gues descuentos en las piezas y aumentan las 
bonificaciones que se adquieren con cada 
triunfo. Y entonces, cuando te encuentras 



La conducción es excelente, con equilibrio entre 
simulación y manejo. Incluso los coches más 
modestos se transforman en máquinas indómitas 





En cualquier momento durante una carrera o repetición, la acción se puede pausar, y está disponible el mismo modo foto que en PGR3; de hecho, hasta la herramienta es la 
misma. Las imágenes se pueden subir a la web de Forza 2. Merece la pena: los modelos de los coches son excelentes y puedes personalizarlos para que los vean tus amigos. 


con tu garaje, allí está la opción de pintar tu 
coche. Más de 4.000 capas diferentes pue¬ 
den fundirse en cada coche, dotando a tu 
vehículo de una sensación de propiedad que 
pocas veces se logra en los objetos virtuales. 
En la casa de subastas online los jugadores 
pueden comprar y vender coches a cambio 
de dinero para el modo trayectoria. El modo 
foto, que toma todo del de PGR3 y la con¬ 
ducción online en general aportan razones 
de peso para realizar estas inversiones. Es un 
lugar para que los jugadores prueben y ajus¬ 
ten los modelos, aprendiendo cómo se 
comportan en las curvas de cada circuito y 
cómo les sienta una nueva mano de pintura. 

Sin el añadido que permite el online, el 
modo carrera puede parecer un poco soso. 
Después de todo, está basado en un esque¬ 
ma que ya tiene más de diez años. Falla en 
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Conducción con estilo 





Los daños en los modelados incluyen abolladuras, retrovisores 
y alerones que pueden caer al asfalto y quedarse en la pista. 
Forza 2 no tiene unos desperfectos tan detallados como DIRT, 
pero sus modelados son mejores y más robustos. 


P5* 


:55.320 
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Forza 2 goza de un diseño visual 
meticuloso en cualquier aspecto. 
Su interfaz claro y limpio es muy 
considerado, desde la opción que 
permite ver a los conductores y a 
sus coches antes de entrar en 
una carrera, a mostrar los 
eventos en los que tu coche 
actual puede tomar parte, y en 
los que no, sugiriéndote con 
cuales de los que posees hacerlo. 
El menú que aparece después de 
cada carrera te permite elegir si 
ir a la siguiente carrera o 
dirigirte al garaje a modificar tu 
coche. Es suave, claro y con 
gráficos in-game que corren de 
forma sólida a 60 fps. Mientras 
que algunos jugadores lo 
pueden encontrar vacío y soso, 
otros ciertamente sabrán 
apreciar la forma en la que 
gestiona el flujo del juego para 
que éste siga su curso natural. 


evitar la vieja tentación que ya aparecía en 
Gran Turismo de entrar en circuitos muy fáci¬ 
les cuando has adquirido un coche de gran 
cilindrada. El modelo de conducción es exce¬ 
lente, con un maravilloso equilibrio entre 
simulación y manejo. Incluso los coches más 
modestos pueden transformarse en máqui¬ 
nas indómitas -es fácil doblar con un Mazda 
MX-5 y el Golf GTi derrapa fácilmente, más 
aún si desactivas las ayudas a la conducción, 
que es como se debería jugar a Forza. 

Esto quiere decir que los coches más po¬ 
tentes exigen un respeto extremo, derrapan y 
se cruzan a la menor falta de concentración. 
Con las ayudas activadas, Forza 2 sigue ofre¬ 
ciendo unas carreras entretenidas. Una parte 
amplia de los considerables logros de Turn 10 
ha sido que el juego abarca un espectro de 
habilidad que cubre a la de casi cualquier ju¬ 
gador que pueda interesarse por el título, y 
sin perder ni un ápice de la simulación más 
hardcore. La IA en carrera es sobresaliente. El 
modo trayectoria ofrece una lista de oponen¬ 
tes, cada uno con su propia personalidad. En 
las carreras es difícil saber quién es quién y 
con qué coche, pero actúan de forma inteli¬ 


gente, evitando el contacto cuando se debe y 
convirtiendo cada carrera en batallas por la 
mejor posición. No es inusual ver cómo su¬ 
fren accidentes. La naturaleza cerrada de 
muchas lAs en la misma carrera está poten¬ 
ciada por la actitud de Forza 2 de mantener 
la etiqueta: puedes ganar bonificaciones por 
completar una carrera sin sufrir ni un rasgu¬ 
ño y además penaliza los daños. 

Junto a la reaparición de la línea de 
conducción de Forza, que los más puristas 
podrán desactivar, este sistema puede hacer 
de una simple carrera una experiencia 
exquisita. Forza 2 carece de la exhuberancia 
de PGR, aunque tampoco trata de alcanzarla. 
Siendo claros, Forza 2 falla en presentar un 
convincente modelo a seguir por futuros 
simuladores de conducción enfocados al 
offline, lo cual es una pena, ligado además a 
que el nacimiento de su modo trayectoria es 
poco más que una actualización de su 
predecesor. Aún así, el núcleo de conducción 
está construido de forma impecable, 
perfecta, y su integración con el online está 
tan bien formada que merece cualquier 
inversión que se haga en él, real o ficticia. [9] 



Las carreras contra la IA en coches similares 
para evitar que el bonus por no-contacto se 


ofrecen cambios de posición continuos. Mantén tu espacio 
te escape o una salida de pista te lleve a la hierba. 
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RUNAWAY 2: EL ^ 
SUEÑO DE LA TORTUGA^ 

PIA1AFORMA PC PRKIO 19,95 € 

LANZAMIENTO YA DISPONIBLE fDIOON FXINTERACTIVF 
fSTUOlO PfNDUlOSTUDIOS 




Péndulo Studios hace que la historia dé 
un giro y logra que Brian esté aprisiona¬ 
do por los piratas sin perder ni un ápice 
de coherencia en Runaway 2. 


■ i as aventuras gráficas, antaño uno de 
| LI los géneros que mejores títulos han 

..I dado a la historia del videojuego, 

son actualmente una rareza en el mercado. 
Los alardes visuales, el uso y abuso de las 3D 
mal resueltas, los puzzles en los que primaba 
el método ensayo-error sobre la lógica y los 
guiones sin sentido desanimaron a los segui¬ 
dores y marginaron poco a poco en las 
estanterías al género. Broken Sword es tal 
vez la única en los últimos años con entidad 
suficiente como para convertirse en una serie 
de éxito. Quizá por eso, y porque algunos ya 
estaban proclamando su fin, supone un pla¬ 
cer encontrar un título que recupera el gusto 
por el point'n'dick más tradicional y que hace 
disfrutar del primer al último puzzle. 

Las empresas españolas, tan caras de ver 
con otro tipo de videojuegos, han logrado tí¬ 
tulos muy destacables en la aventura gráfica, 
y Péndulo Studios ya ha demostrado (con 
Hollywood Monsters y Runaway: a Road Ad- 




venture) que las domina y sabe construir una 
historia interactiva excelente. 

Brian, el protagonista de Runaway, sigue 
viviendo aventuras por todo el mundo. En 
esta ocasión, va desde la hawaiana isla Mala 
hasta Alaska y el México maya. En su viaje 
encontrará a unos interesantes personajes se¬ 
cundarios, construidos con sumo cuidado y 
con personalidad propia. Además del inefa¬ 
ble Joshua, el personaje más carismático por 
su peculiar forma de hablar y de pensar, un 
punto más allá de la creatividad más deliran¬ 
te, están los arquetipos más habituales de 
chica liberada o el militar vociferante e in¬ 
transigente, y otros menos vistos, como el 
lémur inteligente pero borrachín, o el solda¬ 
do O'Connor. En total, son más de 30 


con el ratón aquellos puntos del escenario 
que creas que pueden esconder algún objeto 
o punto interesante, recoge todo aquello que 
no esté atornillado, interactúa con todo ani¬ 
mal, vegetal o mineral con el que puedas y 
luego enfréntate a las situaciones que se te 
presenten armado con tu inteligencia y tu in¬ 
tuición (esta última es muy importante en el 
caso de Runaway 2). Si no lo resuelves, inten¬ 
ta repasar el escenario, por si se te ha pasado 
algo, y, en última instancia, puedes recurrir a 
la ayuda que se incluye en la edición españo¬ 
la del juego (si nunca te quedas atascado, 
recurre a ella por curiosidad, merece la pena). 

Ese aire clásico se corresponde perfecta¬ 
mente con los gráficos en 2D, dibujados con 
cell-shading (como ya sucedió en el primer 



Utiliza elementos tradicionales propios de otra 
época, pero redefinidos según los tiempos que 
corren; hay que saber hacerlo con estilo 


personajes secundarios los que Péndulo ha 
incluido, pero son seis o siete los que tienen 
una personalidad definida y un papel rele¬ 
vante. La historia de Runaway 2 es atractiva y 
llega hasta el jugador de forma original y 
creativa. Péndulo Studios ha logrado unir en 
la misma historia la tecnología extraterrestre 
más curiosa con los piratas españoles del 
siglo XVI, y lo ha llevado a cabo con naturali¬ 
dad. Para resolver algunos acertijos debes 
pensar con un toque de humor no exento de 
mala leche, y los abundantes diálogos tienen 
momentos jocosos. 

Por si queda alguna duda a estas alturas, 
Runaway 2: El Sueño de la Tortuga es una 
aventura gráfica a la antigua usanza: recorre 


capítulo de la serie), pero en ningún momen¬ 
to se percibe como una falta de capacidad o 
carencia de hacer buenos gráficos, sino como 
perfecto enmarcado del carácter que Péndu¬ 
lo ha querido imprimir a su obra. Si en un 
principio sorprende que no se hayan utilizado 
las 3D, a los cinco minutos las imágenes de 
los escenarios, los personajes y el guión te 
han absorbido lo suficiente como para no de¬ 
sear que el juego tenga otra apariencia. El 
estudio español mantiene ese aspecto de la 
época dorada de las aventuras gráficas, pero 
incorpora técnicas y tecnología actuales: el 
movimiento fluido y la expresividad de los 
personajes, las texturas de los escenarios, 
todo ello es apreciable desde el primer mo- 









La disciplina y rigidez militares están plasma¬ 
dos en isla Mala, donde transcurre la primera 
parte de la aventura. La insistencia y el enga¬ 
ño son más importantes en estos capítulos. 


Ayuda a la medida 


;egundo capítulo de Runa\A3y: FX Interactive 
;uele tratar con mimo a los juegos que co¬ 
mercializa en España, preparándolos y 
adaptándolos al máxipo posible para las pe- 
:uliaridades del mercado nacional. En esta 
ocasión, se puede decir que la editora no ha 
escatimado esfuerzos en ofrecer el producto 
lo mejor posible. El doblaje es realmente so¬ 
bresaliente, algo imprescindible con un guión 
que depende tanto de los matices de los diá¬ 
logos y en el que el humor corre en 
ocasiones en el tono en que se pronuncien 
las frases. Y todos están subtitulados. 

A este esfuerzo hay que añadir tres 
cuestiones que hacen que la edición sea 


El agua es otro elemento importante en este capítulo de 
Runaway, tanto en superficie como cuando Brian bucea, 
las imágenes tienen una calidad espectacular. 

exquisita: como se indica más arriba. Péndulo 
Studios ha incluido una ayuda específica que 
garantiza que nadie va a quedarse atascado y 
no va a terminar la aventura frustrado, el dvd 
de doble capa incluirá el primer capítulo, 
Runaway: A Road Adventure, y todo eso por 
un precio que parece increíble tal como está 
el mercado actual: 19,95 euros frente a los 
40 que cuesta el título fuera de España. 

Tanto los amantes clásicos de la aventura 
gráfica como los que decidan probar por 
primera vez la experiencia de resolver puzzles 
y enigmas pueden optar a un producto con 
una calidad poco vista hoy día a un precio de 
lanzamiento sensacional. [8] 
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Aunque Runaway 2 es una aven¬ 
tura en la que se avanza con 
lógica o pensando de forma late¬ 
ral, Péndulo ha puesto cuidado 
en que nadie se quede atascado 
en un punto y no logre acabar la 
aventura, y ha incluido especial¬ 
mente para el mercado español 
el Sistema Interactivo de Ayuda 
(SIA), a cargo del nunca bien 
ponderado Joshua. Puedes recu¬ 
rrir a él en cualquier momento 
desplazando el ratón a la parte 
superior de la pantalla. Si aún no 
has explorado mucho de cada ca¬ 
pítulo, te dará ligeras pistas, 
pero si llega un momento en que 
te atascas cuando ya has proba¬ 
do todo, te ayudará a lo Gila, y 
eso da que pensar, ¿eh?. Eso sí, 
no insistas para que te de más 
pistas, o te responderá a lo María 
Sarmiento. A veces dan ganas de 
recurrir a la SIA sólo para disfru¬ 
tar de los comentarios de Joshua. 


La bella Gina es el origen de toda la historia, ya que Brian em¬ 
prende el viaje para recuperarla; pero su ausencia no deja al 
jugador sin bellas mujeres: la exótica Lokelani llena el hueco. 

mentó, lo que reduce el aspecto estático que 
tenían las aventuras del pasado. Sí, se trata 
de utilizar elementos tradicionales propios de 
otra época, pero redefinidos de acuerdo con 
los tiempos que corren; hay que saber hacer¬ 
lo con estilo. Sin recurrir a alardes gráficos ni 
tener la presunción de dejar boquiabierto al 
jugador, Runaway 2: El Sueño de la Tortuga 
logra hacer un combinado de sabor estimu¬ 
lante partiendo de ingredientes que siempre 
han gustado a los jugadores. 

Por la misma razón, peca de lo mismo 
que las aventuras gráficas más clásicas; a 
veces la estructura de puzzles de muñeca 
rusa hace que tengas los bolsillos llenos de 
cachivaches y no recuerdes bien para qué 
mezclaste el objeto A con el objeto B, máxi- 
me teniendo en cuenta que cada uno de los 
seis capítulos es bastante largo, sobre todo a 
partir del segundo. Pero, en cualquier caso, 
se trata de una cuestión secundaria. 

Todo este magnífico trabajo de Péndulo 
Studios se ha visto muy potenciado por la 
edición que se ha preparado para España del 
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El doblaje inglés -con subtítulos en 
castellano- es simplemente magistral. 
Cada personaje mantiene un acento 
característico -italiano, inglés para los 
soldados-. Destaca la voz crepitante y 
macabra de La Oscuridad que retumba en 
la cabeza de Jackie, puesta por Mike 
Patton, vocalista de Faith no more. 


J as adaptaciones al videojuego de 
cómics de superhéroes suelen estar 
siempre abocadas, al igual que las de 
películas de éxito, a la mediocridad. Salvando 
honrosas excepciones, una licencia potente 
funciona igualmente como reclamo para el 
mercado masivo y como disuasorio para 
aquellos usuarios que busquen más que 
satisfacer su vena fetichista controlando a sus 
personajes más admirados. Los suecos de 
Starbreeze, que en 2004 dieron una 
agradable sorpresa con Las Crónicas de 
Riddick: La Fuga de Butcher Bay adaptando 
el personaje al que Vin Diesel encarnó en la 
película, tienen ahora dos objetivos claros; 
convertirse otra vez en la excepción a la regla 
"licencia de superhéroes, fiasco seguro" y, 
más importante, consolidar a su nuevo 
proyecto como uno de los mejores de la 
temporada. Tal y como lo fue Riddick. 

Haciendo un uso magistral del tebeo que 
Marc Silvestrí creó en Image durante el auge 
del cómic de autor en los 90, The Darkness 
narra la explosión de La Oscuridad dentro de 
Jackie Estacado, el último varón de este clan 
maldito, cuando cumple 21 años. Asesino 
profesional de la familia mafiosa Franchetti, 





El nivel visual brilla en una distancia de dibujado amplísima, 
en las texturas -algo mejores en 360- y en iluminación 
dinámica; Jackie ve en la oscuridad en tonos naranjas. 


Jackie es traicionado por su capo, su tío 
Paulie, que intenta asesinarlo ese mismo día. 
Una introducción interactiva generada por el 
motor del juego -al igual que todas las que 
aparecen- permite ser testigo y protagonista 
de tiroteos, persecuciones desesperadas y 
finalmente, de cómo La Oscuridad se libera y 
acaba manifestándose en el chico, que 
asesina brutalmente a todos los enemigos. 

A partir de este punto, se entremezcla 
una trama mafiosa, en la que Estacado busca 
venganza, junto al aprendizaje de los poderes 
que se han recibido. Este ente maligno, igual 
de ancestral que el mismo tiempo, es sin 
duda el elemento de diseño del juego que 
más directamente repercute en su 
jugabilidad; no controlas a un héroe, sino a 


es ocultarse en buscar siempre las sombras, 
ya que la luz debilita y anula a la criatura. Por 
ello siempre será necesario apagar todas las 
luces, primero a disparo limpio y más tarde 
utilizando otros métodos más pasivos. 

La ambientación en NYC de The Darkness 
es soberbia, desde el mobiliario urbano típico 
de Little Italy con sus edificios, zonas en 
obras, suburbios, restaurantes o muelles, 
recorridos por helicópteros de las noticias. 



The Darkness será recordado por no ser 
un shooter al uso. Los poderes sobrenaturales 
de su protagonista lo dejan muy claro 


un supervillano. Durante todo el juego, 

Jackie mantiene un duro conflicto interior 
por superar el influjo perverso de La 
Oscuridad, pero, en lo que respecta a los 
enemigos, sufren todos su impío azote; 
tentáculos que los empalan, agujeros negros 
que los engullen o cabezas reptantes que 
aparecen de la nada y les arrancan el 
corazón. Además, este ente proporciona a su 
portador resistencia a las balas de forma 
similar a los célebres escudos recargables del 
Jefe P laestro. El precio de estos superpoderes 


sus estaciones de metro "vivas" que sirven 
para desplazarse por la ciudad o la 
interacción con otros personajes mediante 
preguntas y respuestas, aunque la noche 
eterna en la que vive la ciudad sea algo que 
muchos puedan criticar. 

The Darkness es un título imprevisible. Su 
guión alberga sorpresas impactantes, pero lo 
es especialmente cuando realiza un giro al 
infierno, abandonando su ambientación 
urbana y neoyorquina por un descenso al 
mismísimo averno; el particular hades que La 
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Todo el titulo está irradiado de un delicioso enfoque 
cinematográfico; los objetivos y misiones de la historia están 
hilvanados con un guión que no deja que el jugador omita 
detalle con nutridas conversaciones, monólogos de Jackie, 
secuencias intermedias y flashbacks del pasado. 

Oscuridad tiene preparado para Jackie. 


La Oscuridad se manifiesta en su 
portador como varios tentáculos 
que emergen desde su espalda 
presididos por dos fieras cabezas 
de serpiente de brillantes ojos que 
tienen vida propia. Devorarán los 
corazones de los enemigos para 
invocar a Los Oscuros. El motor 
gráfico se resiente en ocasiones. 


Sígueme a la libertad 
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\ 

\ 
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Un elemento, a la vez hilarante y 
útil, es poder delegar tareas en 
Los Oscuros-también conocidos 
como Darklings-, unos demonios 
inferiores que pueden ser 
invocados por el portador de La 
Oscuridad y que entre chiste y 
chiste descuartizarán a los ene¬ 
migos, se inmolarán, usarán una 
ametralladora de cadena o te 
harán la vida más fácil apagando 
todas las luces. Son los protago¬ 
nistas de los modos 
multijugador; Deathmatch, por 
equipos. Capturar la Bandera y 
Supervivencia, este último el más 
divertido, en el que un humano 
debe sobrevivir a una cacería 
Darkling. Sin muchas pretensio¬ 
nes resulta divertido, añade 
duración extra, pero decepciona 
no poder controlar a Jackie y a 
sus poderes en él. 


Paradójicamente, por su cielo ardiente 
sobrevuelvan aviones nazis y sus áridas tierras 
albergan trincheras en las que los británicos y 
americanos se enfrentan a los alemanes 
durante toda la eternidad. La dificultad 
aumenta exponencialmente, es ideal para 
jugar a oscuras y en solitario, aporta muchas 
respuestas y especialmente, permite hacerse 
con dos poderosas armas. 

The Darkness será recordado por no ser 
un shooter al uso. Los poderes 
sobrenaturales de su protagonista lo dejan 
muy claro. Aunque Estacado es muy capaz 
de defenderse por sí mismo y de ejecutar a 
sus enemigos de formas crueles y 
humillantes, la sensación de semidiós en un 
mundo de mortales, en el que cualquiera 
puede plegarse a tus deseos -desde simples 
mendigos que imploran por su vida a 
policías, sicarios de la mafia, un escuadrón 
entero del SWAT o un helicóptero de 
combate-. Y esta sensación, junto con lo 
excelentemente bien implementados que 
están los poderes de La Oscuridad en el 
control y en la integración con el resto de 
elementos de shooter, es una de las mayores 
satisfacciones que aporta al juego. 



Al igual que con Riddick, Starbreeze ha 
demostrado que una licencia sirve para algo 
más que para que un título sea comercial. 
Exprimiendo la primera etapa del cómic, ha 
conseguido crear un FPS intenso, atípico, 
visualmente espectacular y que extrae 
muchas posibilidades de un personaje tan 
sobrenatural como complicado. La 
experiencia merece sin duda la pena, y gusta 
tanto que sabe a poco. En una época escasa 
en shooters, en lanzamientos en general, y 
sin que apenas nadie contase con él, The 
Darkness sale de las sombras y se muestra 
como toda una revelación. [8] 
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Perla y Diamante introducen el Pokétech 
(arriba) para sacar provecho de las dos 
pantallas de la DS. Compatible con los bits de 
software que encuentras en tu viaje, puede 
actuar como reloj, podómetro, guiarte hasta 
las frutas silvestres o informarte de la salud 
de tu equipo. Vuelve el casino, con una 
máquina tragaperras básica pero divertida. 
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I o puedes quejarte. No digas que no 
te lo advirtieron. Y, para dejarlo claro, 
una pista aún mayor: se cumplen diez 
años de su debut con Rojo/Verde, el nombre 
sigue siendo el mismo. Recorriendo los colores 
del arco iris y abriéndose paso entre el colec¬ 
cionismo, las ediciones Rojo, Verde, Azul, 
Amarillo, Oro, Plata, Cristal, Rubí, Zafiro, Perla 
y Diamante de Pokémon apenas han cambia¬ 
do. El nombre no ha cambiado porque el 
juego tampoco lo ha hecho. No son nuevos 
capítulos, son variantes y descendientes. Y así, 
sentado en lo más bajo del árbol genealógico, 
Diamante/Perla recibe toda esa herencia, 
aunque no por ello están disponibles todos los 
493 Pokémon de la plantilla completa; algu¬ 
nos sólo lo están en cada una de las dos 
versiones y otros mediante conexión directa 
con juegos Pokémon anteriores. 



Es difícil que pienses que las batallas son espectaculares 
desde un punto de vista visual, pero la mayoría de los 
Pokémon tienen su encanto, y las animaciones, cierto 
atractivo. Invierte algo de tiempo en el vestuario -a la 
derecha- cambiando sus ropas si éstas no te convencen. 


Como añadidos aparecen los ciclos día- 
noche, los juegos de cocinar frutas silvestres 
y las bases ocultas, las muestras de talento. 
Pokémon ha sido durante mucho tiempo el 
RPG japonés más engañosamente simple, 
pero esta nueva versión intenta un 
acercamiento enfocado a mostrar todos sus 
encantos. La atracción central -el "hazte con 
todos"- sigue siendo una de las mecánicas 
más inspiradas. Encontrar a una indómita 




El nombre no ha cambiado porque el juego 
no lo ha hecho. Perla y Diamante no son nuevos 
capítulos, son variantes y descendientes 


criatura en la naturaleza aún es impactante, y 
el proceso de mermar su salud y agotar los 
suministros de tu Pokéball es una agonía que 
se agradece. Medirse a nuevos enemigos en 
batallas de entrenadores te deja con una 
frustrante entrada vacía en tu Pokédex que 
te recuerda que debes encontrar a la criatura 
y capturarla por tus propios medios. Y, como 
siempre, es esto, más que el guión 
(básicamente reciclado aunque el Team 
Rocket sea ahora el Team Galactic) o sus 
sosos escenarios, lo que enciende tu 
entusiasmo a lo largo de todo el juego. 

La satisfacción estratégica que viene no 
tanto de las batallas en sí, donde una buena 
memoria (o un vistazo a GameFAQS) te 
guiará por la dinámica piedra-tijera-papel 
que las nutre, sino de entrenar y formar al 
equipo que desplegarás en los 
enfrentamientos. El núcleo del juego consiste 
en equilibrar las habilidades y los diferentes 
ataques decidiendo qué Pokémon deberían 
cargar con los ítems, mantenerlos felices con 
masajes y otros tratamientos, alimentar a 
unos y no dejar evolucionar a otros. Los 
combates son sólo la capa externa. Y en este 



Uno de los minijuegos menos atractivos es la creación 
del Poffin, una especie de Poké-magdalena. No tiene 
sentido estar amasando adelante y atrás sin derramar la 
pasta, incluso cuando participan otros jugadores. 
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aspecto hay que elogiar los ajustes hechos 
por Diamante y Perla, tales como dividir los 
ataques en tres categorías más intuitivas 
(física, especial y de estado) o ayudarte a 
dominar lo que antes era un sistema 
complejo, casi barroco. Pero es posible jugar 
durante horas sin combatir o entrar en 
contacto con los elementos de estrategia. 

Eso sí, asumiendo que te mantendrás lejos 
del campo, ya que las batallas aleatorias 
siguen formando el esqueleto de la 
interacción del juego. Puedes vestir a tu 
Pokémon, hacer que pose para fotografiarlo, 
experimentar con diferentes alimentos, 
excavar túneles en busca de piedras 
preciosas, entrar en competiciones de baile al 
estilo “Simón dice" o jugar a las tragaperras. 

Y siendo éste un título Pokémon, todo lo 
que hagas tendrá un impacto en tu equipo 
de criaturas y en sus habilidades de batalla, 
lo cual quiere decir que ninguno de tus 
esfuerzos caerá en saco roto, y no hay nada 
que se perciba como prescindible; el tipo de 
actividades superfluas que te preguntas por 
qué demonios otros RPGs te obligan a hacer. 

El bloque multijugador no está menos 
elaborado. Hay intercambios y batallas 
locales o por wifi, en una enorme cantidad 
de pasadizos subterráneos que son el hogar 
de tu base secreta y que te permiten tender 
trampas y enfrentarte a otros jugadores. El 
chat por voz, mediante el micrófono de la 
DS, añade un toque positivo. Es en ese tipo 
de elementos en los que la DS está mejor 


explotada. Aunque la pantalla táctil se usa 
para manejar los elegantes menús del juego, 
es difícil quitarse la impresión de que estás 
ante el título que Game Freak habría lanzado 
como una sucesión de GBA. 

Hace diez años, Pokémon fue el título 
más potente en todo el mundo, con las 
ediciones Rojo, Verde, Azul y Amarillo 
sumando 45 millones de copias vendidas, lo 
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El Pokécentre sigue siendo tu base de operaciones para curar a las criaturas heridas, acceder al PC que 
almacena tu colección completa de Pokémons y reincorporarte al juego cuando sucumbes en un combate. 


que triplica las ventas de cualquier GTA. 
Ahora, a pesar de la enorme popularidad de 
la que todavía goza la serie (ha vendido un 
millón sólo en unos pocos días en el mercado 
japonés y rompió el récord de reservas en 
EEUU), denota su edad sobrecargando este 
último título con demasiadas características 
heredadas, muchas de ellas -como las 
batallas aleatorias- ya obsoletas. Tiene 
defectos que los títulos de la portátil de 
Nintendo sufren de forma generalizada: 
algunos de los diseños de los nuevos 
Pokémon son irregulares; los efectos de 
sonido, terribles; el diálogo y la historia no 
tienen viveza (aunque sí originalidad), pero, 
pese a eso, es casi imposible negar los logros 
que alcanza Perla y Diamante. 

Después de diez años, y a pesar de los 
torpes imitadores como Spectrobes, no hay 
nada como Pokémon. Brillante y vivo, ofrece 
un valor casi sin fin, crea un mundo creíble y 
consistente, ofrece desafíos estratégicos 
junto al tipo de coleccionismo compulsivo 
que mejor se reserva para las tardes de lluvia 
o los viajes en tren, y esconde el intrincado 
grupo de mecanismo dentro de una interfaz 
accesible y un universo totalmente afable. 
Puede seguir siendo el mismo juego de 
siempre, pero sigue siendo un título al que 
hay que admirar, no criticar. [7] 



Puedes elegir para tu base secreta cualquier lugar de la 
vasta red de túneles subterráneos. Excavar en muros 
sospechosos puede reportarte como recompensa piedras 
preciosas que pueden servir para decorar tu guarida; o 
puedes enterrarlas de nuevo para hacer subir su valor. 



Aunque sigue el desafio a los entrenadores de cada ciudad, 
los gimnasios en los que los encuentras son más variados, 
como éste basado en un puzzle espacial. Divertido al 
principio, llega a frustrar si te derrotan todo el rato. 



Cada criatura puede aprender 
cuatro movimientos, y hay que 
eliminar uno para aprender 
habilidades opcionales que 
aparecen cuando suben de nivel. 
Acabarás equilibrándolos con los 
propios de tu Pokémon -un 
Pokémon de fuego obtiene 
beneficios con los movimientos 
de ese tipo-. Debes tener muchos 
ataques en caso de que el 
enemigo con el que te enfrentes 
sea inmune a tu tipo básico. 
Además debes vigilar el coste de 
los movimientos PP. Para 
complicarlo están los HM, ítems 
de un solo uso que enseñan 
movimientos a Pokémon 
compatibles, y los TM, que 
enseñan nuevos ataques que 
pueden también afectar al 
escenario -como limpiar caminos 
de rocas-. Estos movimientos 
tienen un propósito secundario, 
haciendo ganar diferentes 
categorías si se usan en el show 
de talentos Pokémon. Es de una 
complejidad sorprendente. 



Los escenarios no tienen carisma, pero te dan 
ganas de explorar al saber de una Pokéball 
casi inaccesible. Unos atajos bien planeados 
hacen más llevadero tu viaje por Sinnoh. 
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COLIN MCRAE: DIRT 


PLATAFORMA 360 (VERSIÓN ANALIZADA), PC PS3 PRFOO 69.90 € 
(CONSOLAS) 49,90 € (PO LANZAMIENTO' YA DISPONIBLE (PC 360) 
SIN CONFIRMAR (PS3) DISTRIBUCIÓN. ATARI IBÉRICA 
PRODIK C ION. CODEMASTERS ESTUDIO CODEMASTERS 


Bites de realidad 



Desde retos como el Champion- 
ship off Road Racing al 
cross-country rally o históricas es¬ 
caladas a colinas. El mundo de 
DIRT es amplio, ecléctico y bello. 
Los más puntillosos criticarán la 
falta de efectos climáticos dinámi¬ 
cos como lluvia; cada pista tiene 
sus propias condiciones fijas, pero 
existe suficiente en este apartado 
como para perdonárselo. Los 
eventos licenciados incluyen el BP 
Ultímate Rally Challenge y el 
Lucas Oil Buggy Series, junto a su 
pieza central, el ascenso al pico 
Pike íntegro: más de 19 kilómetros 
de vistas abiertas y terreno exi¬ 
gente que hará pisar el acelerador 
bien a fondo. El juego parece car¬ 
gar cada una de estas pruebas en 
la RAM, lo cual quiere decir que 
hay opción para reiniciar sin carga 
adicional todas las carreras. 


| espués de casi una década de barro, 
U I sudor y lágrimas, es hora de averi- 
.■■■.■■■I guar qué se esconde tras la obsesión 
de Codemasters por los rallyes. ¿Una inten¬ 
ción de redefinir las reglas de la conducción 
en esta modalidad? ¿Una revelación en 
forma de avance tecnológico que promete 
los entornos más naturales y realistas que el 
género haya visto nunca? ¿O es un sentido 
de finalidad? Que no teman los fans: la serie 
McRae no ha regresado en la nueva genera¬ 
ción sin pensar en lo que vendrá después. 

De hecho, ha traído dos nuevas obsesio¬ 
nes para asegurar títulos futuros. La primera 
de ellas eres tú, el orgulloso poseedor de este 
increíble título de conducción. Cuando DIRT 
carga una carrera, te lee tu biografía en pan¬ 
talla: dónde y cómo quieres conducir, lo alto 
que has saltado, lo lejos que has derrapado, 
lo mal que lo has hecho al salirte del trazado 
y qué victorias has disfrutado más. Y así 
hasta que la carrera arranca. 

La segunda obsesión es el mundo; lo 
único que la serie se ha dejado por conquis¬ 
tar. Te darás cuenta de que ésta no es la 
marca Colín McRae que solía ser, incluso una 
marca diferente para el mercado americano, 
que luce en portada a Travis Pastrana. Pero la 
ubicuidad del nombre y voz de Pastrana dice 
mucho de lo que DIRT quiere y consigue re¬ 


Los niveles más difíciles se pueden modi¬ 
ficar durante el modo carrera. Estos dos 
son muy recomendables para disfrutar de 
los innumerables efectos de los modelos 
que incluyen daño interno de los coches. 



Codemasters ha hecho mucho ruido anunciando su nueva IA para los pilotos, 
y con razón. Errores creíbles suceden hasta a los mejores conductores, aunque 
en los niveles de dificultad más altos resulta imposible seguir sus trazados. 
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presentar: una fiesta global de todo aquello 
que tiene que ver con la conducción rally. 

Puede que el fotorrealismo no esté en 
todos los rincones del juego, pero sí en mu¬ 
chos, ; te deslumbrará con su altísimo nivel 
de detalle. Neón blande la Xbox 360 como 
una poderosa espada que acaba de extraer 
de una piedra; sus sombras, iluminación, re¬ 
flejos, efectos de mo' imiento y climáticos, 
distancia de dibujado y antialias son excep¬ 
cional^. Hay problemas técnicos, sí, como 
algún que otro tirón ocasional, que en un tí¬ 
tulo tan cerca del zenith visual pueden ser 
agonizantes de presenciar. 

El control de este Colin McRae se equipa¬ 
ra a su aspecto. DIRT es un juego que te 
acerca más que nunca al terreno que discurre 
bajo tus ruedas, sin dejar ninguna duda de 
que cada superficie, transición y accidente se 
está filtrando a tra'.és de una anatomía de 
alto rendimiento. El sistema de físicas de 
Neón se abolla y deforma más de lo que ha¬ 



Los jugadores más avanzados aprovecharán al máximo 
DIRT disfrutando de una de las mejores vistas desde la 
cabina que ha visto el género de conducción. El salpica¬ 
dero está representado hasta la perfección. 


brías esperado. Cuando los componentes 
internos reciben un impacto, percibes el cam¬ 
bio en la jugabilidad. Aunque existen 
problemas con su modo carrera. Como en 
TOCA, DIRT cubre demasiado terreno con de¬ 
masiada coherencia, sus pistas siguen siendo 
las más cortas que la competición de rallies 
puede ofrecer. Eliges un trazado desde el 
menú exquisitamente animado, corres y lo 
repites hasta que quieras que termine. 

No existe modo multijugador a pantalla 
partida, lo que implica que pierde la oportu¬ 
nidad de ofrecer uno de sus mejores 
momentos. Como un juego de condiciones y 
tiempos a los que debes dominar, DIRT es un 
asombroso motor de la competición online, 
potenciado por un increíble motor gráfico, 
de físicas e incluso sonoro. ¿Qué queda al 
final de la obsesión de Codemasters por los 
rallies? El principio de tu propia obsesión. [8] 
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MERCURY MELTDOWN 
REVOLUTION 




Muy sólido 



La gota de mercurio es muy ma¬ 
leable y pasará a través de 
muchos estados conforme inten¬ 
tas que se abra paso por estos 
enrevesados laberintos de cada 
laboratorio. Muchos puzzles se 
basan en colores y suponen divi¬ 
dir la masa y conducir cada mitad 
por un lado hasta que cada color 
pasa por su puerta adecuada, o 
combinar varias gotas diferentes 
en una nueva tinta. Incluso pue¬ 
des alterar la temperatura del 
mercurio, resultando en frescas 
propiedades físicas. El calor hace 
que la gota fluya más rápido y se 
divida mejor y el frío la convierte 
en una esfera sólida. 


I ontando con que Mercury fue origi¬ 
nalmente concebido para funcionar 
en una tecnología carente de sensor 
de movimiento (más concretamente, para la 
portátil de Sony), resulta irónico que esta no¬ 
table serie de puzzle haya encontrado el 
camino hacia su verdadero hogar en la con¬ 
sola de Nintendo. Después de debutar en 
sobremesa con Revolution, Mercury habría 
caído en la redundancia de haber aparecido 
en cualquier otro formato. Sin el desacertado 
sistema de control basado en apuntar de 
Super Monkey Ball: Banana Blitz y con la 
opción de sostener el Wiimando horizontal¬ 
mente con dos manos, se transmite una 
sensación de libertad junto con la precisión 
de un neurocirujano a la hora de guiar a tu 
gota de metal líquido por los laberintos. 

Es difícil no apreciar el sentido de un mo¬ 
vimiento cercano al píxel-perfect que la Wii 
consigue cuando se emplea todo su poten¬ 
cial, algo que parecía desconcertantemente 
poco refinado en los días de Rayman Raving 
Rabbidsy Cali of Duty 3. Incluso la cámara, 
un punto ciego cuando se requieren estos ni¬ 
veles de precisión, es razonablemente 
intuitiva como para aprender a manejar su 



Los bonus que aparecen más adentrado el 
juego demuestran ser complicados de obte¬ 
ner. Todo el tiempo que inviertes en intentar 
alcanzarlo pasa inexorablemente factura al 
cronómetro de nivel. 


Congelar el mercurio y dotarlo con propiedades de pinball eleva la velocidad de los niveles más de dos 
marchas, al tiempo que evita la posibilidad de que gotee y acabe cayendo por algún agujero. 



El minijuego de empujar, mezclado con bolos, implica poner a 
tu pequeña gota de metal liquido desde el filo al centro del 
objetivo, con la intención de acercarlo al punto central más de 
lo que logre tu rival. 


zoom y rotaciones de 180 grados mientras se 
mantiene un total control sobre este glóbulo 
de metal. Los finos controles de Revolution 
no sólo hacen que se completen de forma 
más rápida y sencilla los niveles originales de 
la PSP, sino que también permite que puedas 
navegar con menos frustración por las per¬ 
versas misiones que llegan después. Esto es 
algo a valorar, considerando que la máscara 
multicolor y pseudo cel-shading ocultan un 
título malicioso y complejo, que requiere in¬ 
teligencia, habilidad y nervios de acero. 

En el camino de Meltdown hacia Wii ha 
habido ciertas concesiones, como los mala- 
barismos hechos con el orden de algunos 
niveles, pensando en el jugador esporádico. 

Al principio, Revolution apenas pondrá a 
prueba tu capacidad para guiar la gota pla¬ 
teada, pero cuando alcanzas cierta maestría y 
empiezas el nivel del Laboratorio Atómico, 
hasta los veteranos de Mercury sentirán la 
presión. En general, Revolution es uno de 
esos raros éxitos donde unos firmes controles 
y físicas diestras dejan claro que el fracaso es 
atributóle íntegramente al error o a la falta 
de habilidad del usuario, descartando una 



Los minijuegos son lo suficientemente divertidos. Es una 
pena que usen los controles tradicionales en lugar del 
Wiimando, que hace su trabajo tan bien. 


programación torpe. Esto dice mucho del 
atractivo del juego y del inteligente diseño de 
niveles que, sin lugar a dudas, volverás a re¬ 
correr para lograr bonus, mejorar tiempos o 
guardar tanto mercurio como puedas. 

Para este fin, es una pena que Ignition no 
haya incluido rankings online y además que 
dos jugadores no puedan competir cara a 
cara en la campaña principal. Pero no hay 
duda de que Meltdown es todo un éxito, sus 
encantos innegables e inspirado diseño de ni¬ 
veles se merecen el reconocimiento comercial 
y de crítica. Puede que no sea un vende-con¬ 
solas, pero proporciona una fascinante 
prueba del potencial del control de la Wii. [8] 
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CRUSH 


PLATAFORMA PSP PRECIO 49.90 C LANZAMIENTO YA OíSPONIBlE 
PROOUOOR SEGA ISTUOIO KUJU (ZOÉ MOOE) 

DISTRIBUCION SEGA ESPAÑA 


J a historia de Crush gira en torno a 
Danny y el insomnio que padece, el 
cual intenta solucionar acudiendo al 
Dr. Reubens, un psiquiatra con una terapia 
muy poco convencional; el sistema CRUSH. 
(Regresión Cognitiva Utilizando Heurísticos 
psiquiátricos). En términos prácticos, el siste¬ 
ma CRUSH permite aplastar una 
representación 3D de los niveles a un plano 
2D bidimensional, desde una de sus cuatro 
caras, arriba o abajo, haciendo que platafor¬ 
mas elevadas y otros obstáculos acaben a tu 
mismo nivel. Es una herramienta interesante 
y la aplicación tiene la calidad esencial de un 
puzzle, ofreciendo soluciones simples, pero 
complejas en un primer momento. 

En el juego, la cuestión clave son los pro¬ 
pios niveles: intrincadas muñecas rusas 
compuestas por diferentes bloques, bolas y 
salientes, que, dependiendo de la dirección 
en la que los aplastes, pueden tener diferen¬ 
tes funciones. No se puede negar el 
atractivo de mover grandes distancias y altu¬ 
ras imposibles de un mundo en 3D a través 
de manipularlo en 2D, y rápidamente te ha¬ 
bitúas a comprimir y descomprimir para 
superar los obstáculos y retos planteados. 

Los tipos de bloques varían desde piezas 
compactas a salientes muy delgados que 
sólo son navegables en 2D, y nunca te can¬ 
sas de algunos trucos, como aplastar 
cucarachas o bloques insalvables. 

Junto a objetos y enemigos, cada nivel 
también contiene un número de bolas que 
Danny debe encontrar antes que la salida se 
abra: entonces puedes elegir entre salir direc¬ 


Los niveles no serian un gran problema para Mario, 
pero Danny tiene la capacidad de salto limitada por 
el pijama y batin que lleva: si intentas utilizar su agilidad 
no llegarás muy lejos en el mundo de Crush. 


Es evidente la complicación del diseño de niveles. El juego te 
permite aplicar zoom y buscar el ángulo adecuado en cual¬ 
quier momento. Cambia de perspectiva; los bloques verdes 
son insuperables en 2D y siempre debes superarlos en 3D. 


El cambio visual entre las 3D y las 2D es un 
truco interesante, y rápidamente acaba 
siendo natural ver el mundo que tienes 
delante en términos de puzzles laterales 
(arriba) o verticales (abajo, a la izquierda). 


tamente o quedarte y encontrar bonus que 
desbloquean temas y trofeos. Pero hay algu¬ 
nos problemas. En los últimos niveles los 
cambios 2D/3D están tan bien escondidos 
que pueden parecer más una cuestión de en¬ 
sayo y error que de lógica. 

Pocas veces, lograr completar a la primera 
los puzzles del despertador, en los que al en¬ 
trar en una determinada zona de la pantalla 
comienza una cuenta atrás hacia la muerte, 
y, otra vez, supone poco más que ensayo y 
error para alcanzar el éxito. A medida que el 
juego progresa y elementos como los blo¬ 
ques de habilidad se añaden a la simple 

Los enemigos son más disuasorios que un peligro 
real; la excepción la suponen las cucarachas, a las 
que hay que confrontar ocasionalmente. Es más fácil 
simplemente aplastarlas con una bola. 


mezcla de plataformas y a las extrañas rocas, 
parece que son demasiados ingredientes. 

Por definición, un buen juego de puzzle 
debe tener reglas simples y claras junto a 
unos pilares lógicos y, sólo muy ocasional¬ 
mente, Crush no consigue proporcionar todo 
ello. En conjunto, es una experiencia diverti¬ 
da y única. Existe una buena cantidad de 
niveles en los que devanarse los sesos, y el 
modo trofeo, en el que tienes un límite de 
tiempo y de veces en las que puedes aplastar 
para completar niveles ya visitados, es sor¬ 
prendentemente compulsivo. 

El título está repleto de encanto, desde 
sus bloques fácilmente distinguibles a su 
héroe, que va enfundado en pijama y batín, 
a las secuencias que detallan la historia o al 
delicado modo pista. El catálogo de software 
de PSP no sólo sufre una carencia de títulos 
originales, sino que también padece una au¬ 
sencia de originalidad. Desde el punto de 
vista que lo mires, Crush da un paso en la di¬ 
rección correcta. [7] 


Tras la venta de Kuju Entertain- 
ment en enero de este año al 
grupo de inversores Catalis, el es¬ 
tudio de Brlghton responsable de 
Crush cambió su nombre por el 
de Zoé Mode. Intentando ser más 
que un simple desarrollador de 
juegos, el estudio está represen¬ 
tado ahora por una joven que 
saca la lengua y nos invita a 
todos "a seguir intentándolo". Es 
difícil estar a la altura de todas 
las ideas de marketing de todos 
los juegos, porque hay muchos. 

Según Ed Daly, el jefe del es¬ 
tudio, " es una persona de mente 
abierta y muy social a la que le 
gustan las fiestas, la música y los 
videojuegos", una filosofía que 
encaja en los trabajos pasados 
del estudio como EyeToy o la 
serie SingStar. Podemos esperar 
muchos títulos originales en los 
futuros trabajos de Zoé Mode. 
aunque también en una forma di¬ 
ferente a la de Crush. 


Modo ruptura 
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PLATAFORMA 360. PC (VERSION ANALIZADA) 

PREO0 39.99- (PC). 64.99- (360) lAN/AMIf NTO YA 
D1SPONI81E DISTRIBUCION N08U.IS PRODUCCION ZUXXEZ 
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Sílbame, y ya voy 


Hay tres maneras de desplazarse 
por el inmenso Antaloor: a pie, 
con los teletransportadores o a 
caballo. Esta última opción es 
muy interesante, ya que permite 
disfrutar de paisajes extraordina¬ 
rios y recorrer en poco tiempo 
largas distancias. Pero no es fácil 
manejarlo. Debes aprender la ha¬ 
bilidad, y acostumbrarte a su 
control (si le indicas andar, lo hará 
hasta que le des la orden contra¬ 
ria), así como al hecho de que no 
salta y se quedará atascado en la 
mínima cuesta. Además de trans¬ 
portarte, te ayudará en la lucha, 
ya que tus golpes serán más fuer¬ 
tes cuando vas sobre tu montura. 
No son difíciles de conseguir, pero 
te los pueden matar. Si desmontas 
y tu caballo está cerca, sólo debes 
silbar, y acudirá a tu lado. 



Arriba, la mejor resolución gráfica, abajo, otra 
menos exigente. Las diferencias son aprecia¬ 
bles en las texturas y en la vegetación. Vale la 
pena subir las características al máximo. 


J n el RPG actual hay un antes y un 
después de Oblivion, porque este tí¬ 
tulo puso las cosas difíciles a los que 
vinieran detrás. Reality Pump Studios aceptó 
el desafío construyendo un mundo inmenso 
y atractivo, con un aspecto visual excelente, y 
una jugabilidad que potencia la libertad del 
jugador para decidir sus actos. No contento 
con eso, el estudio subió la apuesta y ha aña¬ 
dido a la versión de PC un modo MMORPG 
(tal como anunción Edge en el número 14) 
con dos versiones: misiones y arena. 

Tras un principio prometedor, en el que 
puedes decidir todas las características físicas 
de tu personaje, la historia empieza de forma 
no muy atractiva, con una escena de video 
de mediocre calidad, pero, una vez que em¬ 
piezas a moverte por Antaloor, todo cambia 
y el juego inicia una línea ascendente que no 
abandona en ningún momento. Puedes des¬ 
plazarte por un mundo de 32 kilómetros 
cuadrados y hablar con decenas de persona¬ 
jes no jugables (PNJs) de diferentes gremios. 
Las misiones que aceptes subirán tu estatus 
en cada clan y decidirán el rumbo de la histo¬ 
ria; los gremios te ofrecerán o no quests en 
función de la consideración que te tengan. 
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Arriba del todo, el modo multijugador. En el centro, el menú principal del multijugador. Sobre estas líneas, una escena ¡n- 
game de la historia. Está a la venta una versión del juego de lujo que costará 64,99 € para PC y 69,99 € para 360. 


Visualmente, el juego es de una belleza 
sublime, la vegetación, los paisajes y las ciu¬ 
dades embelesan cuando personalizas todas 
las opciones gráficas al máximo, lo que preci¬ 
sa un PC moderno y potente. Los 
movimientos de los personajes (y del caballo) 
están muy logrados, pero fallan las caras, rí¬ 
gidas, inexpresivas y, a veces, casi ridiculas. 

Si bien la inteligencia artificial no es uno 
de los puntos fuertes de los enemigos el 
apartado climático es sobresaliente: la lluvia 
apaga las hogueras y hace crecer la vegeta¬ 
ción que se ha quemado por el fuego de tu 
magia, los atardeceres son espectaculares y el 
ciclo día/noche es igual de interesante. 

El inventario luce un aspecto clásico, con 
una capacidad limitada y muy fácil de mane¬ 
jar. Puedes personalizar hasta tres barras de 
acciones, para decidir qué hechizos y habili¬ 
dades te interesa tener más a mano. Dentro 


de la ingente cantidad de cosas que puedes 
hacer en Two Worlds está la alquimia; cuan¬ 
do preparas una poción, puedes darle 
nombre y guardarla, o desecharla si no te sa¬ 
tisface. Con las armas puedes hacer algo 
parecido a la alquimia: une armas que sean 
iguales y el resultado será un armamento 
más fuerte y resistente. Añáde una gema ob¬ 
tenida en el caldero y sumarás daño extra. 

El modo online del juego, que intenta ser 
un MMORPG, no tiene la misma fuerza, aun¬ 
que, por su propio concepto, depende del 
número de jugadores. Tras instalarte el par¬ 
che para poder jugarlo, puedes crear dos 
tipos de personajes, uno para las misiones 
tipo RPG y el otro para las luchas del modo 
Arena. En este último los jugadores (hasta 
ocho) optan por uno de los dos bandos que 
se enfrentan entre sí. Hay algunas dificulta¬ 
des con el lag, pero el concepto es 
interesante. En el modo dedicado al rol, de 
momento, los jugadores prefieren llevar a 
cabo las misiones en solitario (tal vez para 
poder subir a un nivel que facilite las incur¬ 
siones en las misiones de forma cooperativa). 
En cada ciudad debes cumplir unas misiones 
para desbloquear otras. Como aspecto muy 
positivo, los servidores son gratis. 

Las excelencias de Two Worlds son inne¬ 
gables. Después de Oblivion hay aspectos 
gráficos y de jugabilidad que ya parecen im¬ 
prescindibles en cualquier título RPG, y es un 
placer comprobar que los estudios (y, por 
tanto, el género) está subiendo de nivel por 
la senda correcta. [8] 




A la izquierda, la espectacular capital de Antaloor. Bajo estas 
líneas, uno de los numerosos santuarios en los que apareces 
cuando resucitas, algo que da dinamismo al juego. 









a igual que lo conozcas como 
Te tris Attack, Panel De Pon, 
Pokémon Puzzle League que 
como se llama en el mercado 
americano, Planet Puzzle League; o 
como tal vez se llame en España, 

Puzzle League, la versión de Inteligent 
Systems del clásico de unir bloques 
horizontalmente tres a tres ha estado 
mucho tiempo en la lista de los juegos 
más deseados para millones de 
jugadores de Nintendo DS. Un control 
con el Stylus parecía casar a la 
perfección con el vertiginoso 
movimiento entre bloques que 
requiere el juego, y sus capacidades 
wifi parecían perfectas para 
las feroces batallas multijugador que 
la serie siempre ha conservado. Y así 
ha sido. Al igual que con Picross, 
la vieja tradición del pad direccional 
ahora y, tras probar este control, 
parece ridicula. 

Donde el manejo del Stylus 
mostrado en Meteos generó esa 
técnica tan poco elegante de frotar la 
pantalla para limpiar - desesperando a 
los jugadores para los que hacer 
garabatos en la pantalla no generaba 
una sensación de victoria-, y donde Mr 
Driller DS, no pudo alcanzar la 
precisión de un método más tradicio¬ 
nal con botones, en Puzzle league DS, 
el control alcanza eficacia, velocidad y 
un ritmo adecuado. Ya no hace falta 
que desplaces el cursor paso a paso 
por toda la pantalla, si no que se per¬ 
mite que directamente toques el 
bloque siguiente que deseas mover. Y 
el juego alenta este método de juego 
rápido y flexible ofreciéndote la opción 
de informarte de los combos y reaccio¬ 



El modo puzzle, que te pide que limpies la 
pantalla en un número de movimientos muy 
limitado, es un punto fuerte y a la vez escondido 
de Puzz/e league DS. 

nes en cadena que pueden 
potencialmente suceder en cada mo¬ 
mento. Y esa estrategia aún se hace 
más profunda en el multijugador, en el 
que organizar tus popios bloques con 
power-ups y conseguir que llueva una 
tormenta de bloques dañinos para tus 
oponentes es decisivo para las batallas. 
Pero éste es un juego en el que su me¬ 
cánica alcanzó la perfección en su 
lanzamiento inicial, por lo que hay 
poco de mejora real. Pero la generosi¬ 
dad de esta versión (modos maratón, 
contrarreloj, puzzle, local competitivo, 
por Internet, skins desbloqueabas, 
etc) apunta a que tampoco hay mucho 
que criticar. Ya sea contemplando con 
calma el modo puzzle, una extenuante 
sesión maratón o el frenético multiju¬ 
gador, este título tiene de todo. [8] 
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■y - 1 acido en el mismo año que 
INI I Panel De Pon (1985), es quizás 
■ i n i I más apropiado ver a Picross 
como el precursor de los Sudokus. Sus 
puzzles han hecho el mismo \iaje 
desde las páginas de pasatiempos de 
las revistas hasta los videojuegos, y 
comparten la misma lógica meditada 
de rellenar cuadrados y encontrar 
patrones comunes. Destapar el puzzle 
completo es un proceso simple, pero 
absorbente, en el que se utiliza un 
razonamiento del que hasta Sherlock 
Holmes estaría orgulloso: elimina los 
cuadrados blancos y te quedarán sólo 
los que necesitas rellenar. 

No hay lugar para el azar o las 
adivinanzas y no tendrás otro rival que 
el reloj. Es una prueba que te exige 
equilibrio en tu acercamiento metódico 
con unas estrategias puestas en práctica 
a la velocidad del inconsciente. E igual 
que con Panel De Pon, Júpiter ha 
optimizado ese desafío para DS, con 
una extensa cantidad de modos de 
juego, nuevas características y opciones. 
Una impecable función de zoom 
automático que trae reminiscencias de 
la que Brain Training usa para sus 
Sudokus, permite manejar fácilmente 
puzzles muy complejos, y el control 
puede llevarse a cabo sólo con el Stylus 
o modificando el comportamiento del 
st.lus pulsando las diferentes 
direcciones del pad. A tu elección 
queda. Este último método es la opción 




El editor de niveles -izquierda- está muy logrado 
y resulta absorbente, y el juego principal -arriba- 
ofrece skins básicos para personalizar tu juego. 


más rápida, permitiéndote que en los 
niveles más avanzados alcances un 
estado casi de trance en el que tus 
manos se mueven de la forma 
adecuada antes incluso de que tu 
cerebro los escoja conscientemente. 

La influencia de Brain Training no 
acaba aquí. Un modo de juego diario 
ofrece la más que familiar posibilidad de 
reflejar tu crecimiento cerebral a través 
de un gráfico basado en el calendario. Y 
cuanto más juegues, mayores 
variaciones desbloquearás. Al Stylus 
también se le da buen uso en el editor 
de niveles, donde crear puzzles de 
Picross y las imágenes que revelan 
cuando se resuelven puede ser un 
alivio para el rigor que impregna al 
modo principal. Estos puzzles creados 
por los usuarios pueden compartirse 
mediante wifi. Hay mucho que innovar 
en el catálogo de la DS, pero es 
imposible ignorar que, con títulos 
como este, Nintendo ha conseguido 
que un género roce la perfección. 

Presentado en un elegante 
anonimato para no distanciar a sus 
usuarios, con una dificultad bien 
calibrada y juzgada, incluso en su curva 
de aprendizaje y unos tutoríales y 
pistas ejemplares para los 
principiantes junto con suficientes 
añadidos para satisfacer a los más 
expertos en resolver puzzles, Picross 
es una auténtica pieza maestra en el 
diseño de software. [8] 
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HOT PXL 



PLATAFORMA PSP PRtUO SIN CONFIRMAR 
LANZAMIENTO 22 JUNIO DISTRIBUCIÓN ATARMBÉRICA 
PRODUCCION ATARI ISTUDIO ZSUDE 




s imposible no contemplar al 
llamativo Hot Pxl sin apreciar 
donde se ha inspirado. Un 
título de minijuegos con retos basados 
en tiempo y protagonizado por un 
orondo y excéntrico villano de bigotes 
de punta. Eso viene a la mente. Wario 
Ware ha sido durante mucho tiempo el 
ejemplo perfecto de un título de 
minijuegos; rápidos, cortos, trepidantes 
y ofreciendo una equilibrada mezcla de 
visuales carismáticos, nostalgia retro y 
diversión adictiva. 

Hot Pxl en PSP desafía a la pantalla 
táctil y a mover, sacudir o apuntar. En 
su formato, el concepto debuta de una 
manera mucho más limitada. La idea 
es simple. Bombardear al jugador con 
cientos de minijuegos —cada uno dura 
menos de ocho segundos- en una 
endiablada sucesión, antes de 
presentar una espectacular batalla con 
un jefe final indispensable para ganar 
acceso al siguiente grupo de mini-retos 
temáticos. Estos minijuegos de una 
ambientación urbana varían desde los 
altamente atractivos y brillantes 
puzzles de atrapar bloques del mismo 
color a un partido de balón prisionero 
o al absurdo de "Photoshopear" la 
cara de una adolescente. Es a la vez 
bueno y malo, y con más de 200 
juegos que ofrecer, la mayoría acaban 
siendo cansados, sosos, o 
increíblemente difíciles -gracias a una 
curva de aprendizaje impredecible-, 
consiguiendo que se apague la PSP antes 
de que el siguiente minijuego aparezca -y 
todo ello en unos pocos segundos-. 

Durante la mayor parte, los 
minijuegos maquillan la inspiración 
excesiva -por no decir plagio- de su 
repertorio, que no consigue atrapar tu 
atención lo suficiente. El interfaz de 
control de la PSP conduce a muchos de 



La variedad de ambientaciones que se aprecian 
mientras saltas de un juego a otro no se transfie¬ 
re a la jugabilidad. Muchos se basan en la misma 
propuesta de otros, con sólo un lavado de cara. 

los juegos a ser clones mal disfrazados 
de otros ya presentados, lo cual es una 
desagradable sorpresa teniendo en 
cuenta el repertorio de clásicos retro de 
Atari, que podían haberse rescatado 
para la ocasión. Manteniendo la 
naturaleza "de juguete" que tiene Hot 
Pxl[ aparece la inclusión de las 'buddy 
screens', protectores de pantalla que te 
permiten ¡nteractuar con tu PSP en una 
buena cantidad de formas muy 
peculiares conforme pasan por un 
patinador virtual, una lata de spray o 
una bebida efervescente. Una vez los 
selecciones, los diferentes botones 
frontales de la consola crearán efectos y 
sonidos diferentes basados en tu 
elección. Es una inclusión bastante 
extraña, muy novedosa, pero no puede 
ayudar a disimular que zSlide quiere 
competir directamente con la 
creatividad de WarioWare, aunque no 
haber contado con la cámara o el 
micrófono de PSP -ambos opcionales- 
ha sido una oportunidad perdida. [4] 




Muy pocos de los minijuegos tiene un atractivo visual real, op¬ 
tando por un sustituto de la estética limpia y llamativa del 
mostrado en la foto de arriba. Hay algunos impactantes, pero no 
los podrás saborear por la indigestión de mediocridad. 
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esde 1998, los juegos de la 
serie Driver han sido sinónimo 
de excesiva ambición y frustra¬ 
ción. Reflections puede haber batido a 
Rockstar en retratar un mundo 3D to¬ 
talmente navegable -eso sí, sólo en 
PSOne- pero sus juegos siempre han 
carecido de la inteligencia, tecnología 
y diseño para sobrepasar a R* en cual¬ 
quier otro aspecto. El año pasado 
vimos cómo la marca y la tecnología 
era vendida a Ubisoft por Atari dadas 
las decepcionantes ventas del último 
capítulo, Parallel Lines. Después de 
bastante trabajo en el garaje para co¬ 
rregir los errores de su último 
propietario, Driver vuelve a las calles 
revestido con un aire retro. 

Mientras Atari ha hecho gala de 
una ceguera total para mirar al pasado 
y apreciar los errores pasados con la in¬ 
tención de corregirlos en el futuro, los 



Driver 76 es anterior a Parallel Lines, pero a dife¬ 
rencia de este, no juega con la línea temporal, 
que se mantiene en el mismo año. En la historia 
intentas seducir a la hija de un jefe mafioso. 


especialistas en las conversiones Sumo 
Digital han intentado sumergirse en los 
entresijos del Driver Engine para po¬ 
nerlo a punto y darle así a Driver el 
debut que se merece en PSP. La con¬ 
ducción dura y rígida por la que bien 
es conocida la serie, se ha suavizado, 
por ejemplo, con el equilibrio entre di¬ 
vertidos derrapes alrededor de las 
esquinas y giros de 180° casi constan¬ 
tes finalmente de forma convincente. 
Los intentos por reducir la agresividad 
en la carretera y accidentes han tenido 
éxito: las motocicletas son extraordina¬ 
riamente estables, las persecuciones 
más elásticas que nunca, y la policía 
está presente en la medida correcta, 
emocionante, aunque no imposible de 
burlar. Incluso las secciones de tiroteos 
a pie que eran un problema en sus an¬ 
tecesores aquí son divertidas. 

De hecho, el único momento en el 
que Driver'76 falla en convencer es en 
las secuencias de tiroteo en coche, 
muy al estilo Chase HQII: Special 
Crime Investigaron. Requieren que 
presiones el gatillo izquierdo para 
apuntar y el derecho para disparar, 
mientras aceleras y frenas a la vez, lo 
cual puede acabar siendo incómodo y 
producir alguna lesión de muñeca. 

Se ha descuidado la duración en pro 
de la diversión y puedes completar el 
juego en el tiempo que te dura una 
carga de la batería de PSP, aunque hay 
más de 50 misiones secundarias. Y 
mientras Sumo ha insuflado savia 
nueva a la serie corrigiendo sus aspec¬ 
tos más torpes, y la ha ajustado al 
paladar del jugador moderno, es poco 
más que una versión remozada de un 
coche con ocho años en las ruedas. [7] 
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La calidad del juego está en la media de lo que se puede disfrutar en un terminal de teléfono móvil. Sus 
valores están en el multijugador de la comunidad Zed. 


he Fast and the Furious es una 
de las franquicias cinemato¬ 
gráficas con más éxito de ta¬ 
quilla y peores resultados artísticos, 
pero resulta ideal para adaptarlo a 
videojuegos, especialmente en conso¬ 
las portátiles o teléfonos móviles. 

Ya han aparecido varios juegos de 
la franquicia que no suelen pasar del 
aprobado, pero la última entrega, Fu¬ 
gitive, es exclusiva para la plataforma 
de teléfonos móviles y ofrece un argu¬ 
mento muy similar al de las películas 
de la serie. En Fugitive, el protagonista 
es un policía que ha caído en desgra¬ 
cia dentro del cuerpo y debe recuperar 
su honor recorriendo los Estados Uni¬ 
dos desde Los Ángeles hasta Miami, 
persiguiendo a los chicos malos. Se 
trata de una excusa para mostrar un 
divertido juego de carreras que, aun¬ 
que no aporta nada nuevo al género, 
puede presumir de ser más entreteni¬ 
do que la media. Tal vez sea por la 
ambientación, que resulta muy fami- 



S¡ rompes la moto con los obstáculos del circuito, 
deberás empezar la carrera de nuevo. 



Las persecuciones por la policía se producen cuan¬ 
do no respetas los límites de velocidad. Pero si los 
respetas no llegarás a ningún lado. 


liar por haberla visto en multitud de 
road movies, o por un desarrollo que 
logra captar la atención del usuario, 
Fugitive se diferencia de otros juegos 
de carreras en lo principal: consigue 
enganchar y no resulta tedioso. La ver¬ 
dad es que no importa seguir al pie de 
la letra el argumento y conseguir lle¬ 
gar hasta la capital de Florida, sino 
que las carreras individuales ya son su¬ 
ficientes para pasar un buen rato sin 
preocuparse por más alardes técnicos, 
aunque goza de movimientos fluidos y 
suaves, así como una transición de es¬ 
cenarios bastante aceptable, muy cer¬ 
cana a las posibilidades de las actuales 
consolas portátiles. 

Dispone de dos modos gráficos, ya 
sea en 2D o 3D, para adaptarse a los 
motores gráficos de móviles de gama 
baja, aunque por una vez en la vida, lo 
importante no son los gráficos, sino 
los buenos movimientos y lo adictivo 
que resulta Fugitive. [6] 


anzar un producto tan visto 
como son los simuladores de 
Fórmula 1 puede parecer peli¬ 
groso comercialmente en un primer 
momento, o resultar un éxito si se 
siguen al pie de la letra los cánones de 
los numerosos clónicos que hay para 
el mercado de los móviles. 

El portal Zed, dentro de los juegos 
que integran su comunidad Zed, ha 
preparado su peculiar homenaje al de¬ 
porte de Fernando Alonso, con un 
juego que, si bien puede situarse en la 
media por su calidad técnica, su 
mayor aliciente son las posibilidades 
multijugador de dicha comunidad, ya 
que permite no sólo jugar entre varios 
usuarios, sino también lo que se cono¬ 
ce como "modo fantasma" tan popu¬ 
lar entre las consolas, que consiste en 


ver la sombra del coche al que debes 
perseguir y adelantar mientras el juga¬ 
dor conduce su propio vehículo. Este 
modo es uno de los más divertidos y 
competitivos, ya que, al ir superando a 
otros jugadores, tu nombre permane¬ 
cerá en la comunidad Zed esperando 
que alguien acepte el reto. 

Hay que destacar los fondos de los 
circuitos muy bien diseñados y unos 
excelentes renderizados de los coches. 
Pero todavía no se ha inventado el 
juego de conducción para móvil que 
sea una completa innovación. Formula 
Racing 3D ofrece un modo 
multijugador estupendo y ocho circui¬ 
tos, con siete coches, una oferta supe¬ 
rior a la media. Recomendable si usas 
el móvil con amigos o cualquiera que 
se cruce en tu camino. [5] 




- | os Sims de Maxis no sólo han 
L | sido una revolución en ventas 
* (por fin un juego atrajo al pú¬ 
blico femenino), sino que crearon un 
subgénero dentro de la estrategia: "si¬ 
mulador social". A esta categoría se 
han subido multitud de juegos, espe¬ 
cialmente de PC, pero muy pocos ha¬ 
bían llegado a los móviles. 

Life is a Fiesta, sin llegar a la com¬ 
plejidad de Los Sims, es un intento 
serio y bien hecho de mostrar los tópi¬ 
cos y situaciones de las comedias para 
universitarios. Más que inducir a tu 
personaje a que estudie, debes prepa¬ 
rarle para que sea el más atractivo del 
campus y organice fiestas que atraigan 




amigos o futuras parejas. Un sentido 
del humor bastante irónico está pre¬ 
sente en todo momento. Técnicamen¬ 
te, el juego no requiere grandes pres¬ 
taciones de la tecnología JAVA. Los 
gráficos son muy sencillos, tal vez de¬ 
masiado, pero los escenarios y perso¬ 
najes son variados. La trama, aunque 
sencilla, permite que haya una buena 


interacción entre personajes, por lo 
que su comportamiento no será nunca 
el mismo. Esto induce al jugador a 
estar dos o tres horas, una adicción di¬ 
fícil de conseguir incluso entre los me¬ 
jores títulos de acción para móviles. 

Un buen juego que, sin poder presu¬ 
mir de gráficos, consigue entretener 
un buen rato. [6] 



Chatear en el 
ordenador de 
la habitación 
también per¬ 
mite ligar rá¬ 
pidamente. Si, 
como en la 
vida real. 
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NIGHTS INTO DREAMS 

PLATAFORMA: SATURN 
DISTRIBUCIÓN: SEGA 
ESTUDIO; SEGA (SONIC TEAM) 

ORIGEN: JAPÓN 

FECHA DE LANZAMIENTO: 1996 


VA DE REI 


una consola 
sueños con la 
3 ¡dea 


w i a sea para abrir un menú o 
■ I coger un objeto, explorar los 
rnmmm J alrededores o cambiar el com¬ 
portamiento de tu personaje, en la 
mayoría de los videojuegos dejas de 
moverte en algún momento. Aunque 
puede que la decisión de pararte y 
moverte sea un símbolo de la libertad 
que un videojuego otorga a sus juga 
cJores, el climax do la acción se suele 
asociar más con el peligro que con un 
movimiento estimulante y puro. 

Pese a que Sonic thc Hcdqehog 
convirtió la velocidad en su sena de 
identidad, era un plataformas: las ele¬ 
vaciones del suelo se interponían en el 
camino y las trampas lograban que la 
precaución prevaleciera sobre la velo 
cidad. Puede que Sonic se moviera por 
el aire, pero siempre regresaba a la 
sujeción a la gravedad. 

De hecho, el espíritu definitorio de 
la experiencia Sonic se expresaba con 
mas intensidad sobre la Saturn que 


sobre la Mega 
Drive. El Sonic 
Team entronizó el 
principio de la veloci¬ 
dad desenfrenada con la 
interpretación literal del 
mejor intento de la Saturn a lo¬ 
grar un título de referencia: Nights 
into Dreams. Porque, una vez propul¬ 
sado hasta el firmamento, Nights 
sencillamente siguió volando. 

Aunque confundió a aquellos que 
querían catalogarlo como plataformas 
y decepcionó a los que querían que 
fuera como Mario 64, ofreció lo pro¬ 
metido. Como materialización de una 
idea más que descendiente -o precur¬ 
sor de un género determinado, 

Nights constituyó una excepción en 
una época en la que las viejas ideas se 
aplicaban a las posibilidades que el 
pació tridimensional ofrecía Estaba 
libre de las limitaciones con que las re¬ 
glas establecidas habían constreñido a 
Sonic desde su nacimiento. 

La sustitución de la libertad total 
por vuelos en 2.5D seguramente se 



percibió como un paso atrás al princi¬ 
pio de venderse el juego, aunque esos 
vuelos ofrecían un gran potencial para 
un movimiento maravillosamente ex¬ 
presivo. En vuelo, el personaje titular 
tiene toda la altura de cada espacio 
3D para adecuarse al espacio de sus 
maniobras acrobáticas. Acelerar y tra 
zar bucles entre elemento y elemento 
en cada recorrido es un ejercicio de 
fluidez, de éxtasis continuo en lugar 
de un insulso vagabundeo pedestre 
Los siete niveles funcionan en bu¬ 
cles si puedes ejecutarlos lo bastante 
bien como para encontrar tiempo y 
dar otro paso adelante El comienzo y 
el fin se convierten en una sola cosa, 
un elegante refuerzo de la emoción 
de volar para siempre hacia adelante 
Los suaves controles y la excelente res¬ 
puesta de la animación tienen gran 
parte del mérito de producir esta sen 
sación; en realidad, el juego se vendía 
de fábrica con un mando analógico. 


un precursor del pad de la Dreamcast. 
La supresión de la estéril precisión di¬ 
gital es indispensable para obtener 
esa sensación, que te permite alcanzar 
la emoción pura de hace realidad el 
movimiento que te apetezca sin acti¬ 
var ningún pensamiento consciente, 
como trazar tu nombre en el aire con 
una bengala en la noche de San Juan 
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Empezando (¿da mvel a pte. encontrar a Nig.hr» te 
permite vagar por un entorno omwo casi 3D con pa¬ 
rahusé*. triples saltos y efectos que te permiten 
mantener una dirección a través de los preciosos ani 
dos Hay recarga*, pero parecían innecesarias al lado 
del fluido placer de su mecánica central 


No existen los gastados con 
ceptos de vidas y barras de salud en 
Night s mto Dreams En vez de una 
amenaza mortal, hay más bien un ob 
jetivo primario: el tiempo. Chocar 
contra un enemigo reduce tu tiempo 
de vuelo, pero Nights nunca llega a 
ser una carrera. El reto no consiste en 
derrotar al reloj, sino en burlarse de 
él, en estirarlo hasta apurar el último 
segundo de vuelo. 

Porque, con Nights, el tiempo de 
juego es tu propia recompensa, aun¬ 
que en última instancia el objetivo es 


perfecto ballet aéreo. Cuando el juego 
cognitivo da paso a cierta memoria 
muscular, jugar con Nights se vuelve 
casi como tocar un instrumento musi¬ 
cal exclusivamente a base de instinto. 

Que Nights genere tal deseo es 
una demostración del éxito de sus 
creadores, Yuji Naka, Naoto Oshima y 
Takashi lizuka. que intentaban expre- 



Una de las pesadillas: desafios que exigen un pensa¬ 
miento lateral más que fuerza bruta. Ésta es Puffy, 
una coneja redonda que Nights arroja a través de las 
paredes antes de que una ratonera la atrape. 


S i Nights el tiempo de juego es tu propia 
ompensa; aunque en última instancia el 
objetivo es lograr un marcador alto, lo que 
(¿evalece es el placer de jugar y puntuar 


lograr un marcador alto, lo que preva¬ 
lece es el placer de jugar y puntuar. 

Las rutas de vuelo se calculan con in¬ 
trincados patrones de elementos que 
hay que relacionar entre sí -coleccio¬ 
nados en rápida sucesión- para 
obtener ventajas. Para aquellos deseo¬ 
sos de encontrar los itinerarios 
óptimos, puedes encadenar algunas 
fases continuamente a base de reloj y 
de una inevitable necesidad de man¬ 
tenerse en movimiento 

En ese momento, el personaje de 
Nights y su pequeño compañero de 
armas dan un giro y ganan potencia 
hada una nueva ruta, mientras y tú 
sólo quieres mantener incólume su 


sar la sensación de volar en sueños, la 
que producen los sueños placenteros 
que todos hemos tenido alguna vez. 

Nights transcurre en los esce¬ 
narios oníricos de dos niños, Claris y 
Elliot, lo que explica el diseño surrea¬ 
lista: cielos con techos, árboles 
flotantes y un terreno levemente de¬ 
formado. Con un argumento que gira 
en torno al miedo a actuar en públi¬ 
co -Claris es cantante y Elliot jugador 
de baloncesto-, los niños superan tres 
niveles por separado, antes de unirse 
para superar el último juntos. 

El desarrollo desde tus primeros in¬ 
tentos torpes e inexpertos por jugar 





SINDROME 

PURPURA 

Durante las navidades de 
1996, Nights fue distribuido 
como regalo de revista a 
través de una demo apasio¬ 
nante llamada Christmas 
Nights. Coge el nivel del 
Valle del Manantial y prepa¬ 
ra un nuevo recorrido y lo 
cubre todo de nieve y des¬ 
bloqueabas, algunos de los 
cuales dependían del reloj 
interno de tu Saturn. Inclu¬ 
ye asimismo un modo Link 
Attack en el cual es teórica¬ 
mente posible mantener 
vivo para siempre un enlace 
con el nivel de la Campana 
Congelada para que no se 
te caigan los pulgares. Ésta 
fue quizá la versión más 
pura que el juego podría 
ofrecer para los perfeccio¬ 
nistas más obsesos. 


el más obvio y vergonzoso plagio, con 
lo que nunca habría sido aceptado. Sin 
embargo, se ha creado una versión 
para EyeToy Superstars de Sega, en un 
minijuego en el que debes planear. 

Con el anuncio de un sucesor para 
la Wii, es interesante descubrir lo 
mucho que Nights parece identificarse 
con sus controles Quiza por esta 
razón no se ha convertido en una 
franquicia, hasta que ha llegado el 
Wiimando, ningún control ofreció a 
sus creadores un avance significativo 
respecto del mando original. 

Nights mantiene su brillo por ser 
una rareza de tal categoría que no 
existe nada que se le pueda comparar 
Aunque el peso de las expectativas 
puede resultar abrumador, su secuela 
necesita desarrollarse sólo a partir de 
si misma. Sólo necesita centrarse en 
esa ¡dea única del movimiento sm tra¬ 
bas y, si lo logra, seguramente le 
veamos volar de nuevo 


hasta el posterior dominio inconscien¬ 
te de los controles encuentra una 
especie de espejo en el final del titulo, 
ambientado en un disquete con una 
versión en miniatura de su ciudad de 
origen, aislada en el vacio. Aparente 
mente no hay ningún sitio al que ir; 
para alzar el vuelo en todos los niveles 
anteriores, los ntrtos deben localizar a 
Nights: un personaje bufonesco y 
asexuado con el cual pueden mezclar 
se. Como si una expresión del juego 
retrajera a su mano, no logras encon¬ 
trar a Nights, y te das cuenta de que 
debes dar un salto de fe arrojando a 
los niños al vacio. Caen fuera de la 
vista antes de que, en un momento de 
afirmación, la canción comience a 
sonar y vuelen. Aunque Nights es tan 
culpable como muchos juegos de su 
época de forzar el argumento para 
sacar partido de la novedad que eran 
las animaciones prerrenderizadas de 
su CD-ROM, este momento supone un 
hito definitivo de la sinergia que juga- 
bilidad e historia pueden alcanzar. 

Es quizá apropiado, aunque resulte 
poco habitual, que un título que se 
negó a imitar a otros nunca haya sido 
imitado tampoco por otros. Segura¬ 
mente Nights es tan especial que 
cualquier intento habría incurrido en 


1 qo,m 


La Saturn era una máquina pensada más para las 2D 
que las 3D, lo mires como lo mires, pero Nights aprove¬ 
chó al máximo sus ingeniosos efectos y la distancia 
para recrear una ilusión de profundidad creíble y bella. 
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para innovar de forma tan original 
como la de Jet Set Willy, Ah 
Diddums o Jack and the Beanstalk. 

Su aroma a psicodelia debe 
mucho a dos de sus autores, Marc 
Wilding, su codificador para C65, 
y Stuart Fotheringham, su dise¬ 
ñador artístico, que habían 
trabajado con Matthew Smith en 
un tercer y abortado título de Jet 
Set Willy. Fotheringham relata: 
"Los tres trabajamos en The Mega 
Three [JSW3] tres meses cuando 
los directores de Software Project 


nos llamaron para ver una demo. 
No quedaron muy impresionados 
con la demo de pantalla única que 
habíamos creado, así que reasigna¬ 
ron a Marc y a mí me despidieron. 
A Matt le dieron un escritorio en 
recepción para poder vigilarle. Fue 
el final de su carrera de 8 bits". 

Tanto Fotheringham como 
Wilding comenzaron de nuevo en 
Thor (que más tarde se convertiría 
en Odin) y se les unió un codifica¬ 
dor de gran talento, Steve 
Wetherill (también procedente de 


L lamado inicialmente Moon 
Munching Moles from 
Mars, el juego Nodes of 
Yesod ( o, más literalmente, "Los 
testículos de la Luna") se mantiene 
como una de las curiosidades más 
surrealistas de los juegos retro. 
Creado durante lo que puede con¬ 
siderarse el período rocanrolero de 
la industria británica de los 
videojuegos, el juego se produjo 
en Liverpool en una época en que 
Software Projects, Thor e Imagine 
contrataban talento adolescente 












TRABAJO PERDIDO 

Una leyenda que forma parte de la 
mitología del mundo de la codifica¬ 
ción de los 80: se rumoreó que el 
Nodes of Yesod original se perdió 
con el bloqueo de una Microdrive. 
Fotheringham (arriba, a la derecha, 
con el director de Odin, Mark Butler. 
Abajo, su zona de trabajo) hace me¬ 
moria: "Colin, Paul Salmón y yo 
trabajamos durante días en mapas y 
capas. Paul ya había empezado a 
trabajar en Robín de los bosques, así 
que Colin y yo teníamos que com¬ 
pletar las 256 pantallas. Trabajamos 
como negros una semana o así. Nos 
quedamos toda la noche y las termi¬ 
namos. Eran las 4 de la mañana y 
estábamos revisando los mapas y ju¬ 
gándolos cuando la Sinclair 
Microdrive petó y se comió la cinta. 
Intentamos un back-up, pero tam¬ 
bién se había perdido". 

Después de cst** desastre, las 
Microdrivcs se tiraror. a la basura y 
el equipo se pasó a unidades 
Spectrum Disciple Drives con todos 
los datos cargados en sistemas de 
desarrollo de la BBC como precau¬ 
ción adicional. Aunque se había 
perdido la capa del mapa entera, 
Fotheringham y Gruñes recordaban 
buena parte de su topografía y se 
pasaron el fin de semana rehaciendo 
todo el trabajo. Pero Gruñes recono¬ 
ce: "Sentí que la nueva versión no le 
hacía justicia a los niveles perdidos. 
Stuart y yo somos los únicos que en 
realidad pudimos jugar con ellos". 
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ble del monolito, emparentaban al 
título con el surrealismo de los 
Monty Python y con una irreveren¬ 
cia adolescente típica de las 
creaciones de esa época. Una de 
las habitaciones se asemejaba a un 
pene con la punta púrpura. 

Gruñes afirma: "El reto consis¬ 
tió en lograr un gancho visual 
irresistible. Me pasaría días y días 
en Melbourne Draw puliendo 
hasta la agonía cada píxel. Un 
ejemplo es el salto mortal, con 
unos fluidos 16 cuadros, que era el 
doble o el triple de la vuelta de 
campana estándar en aquella 
época. Luego estaba la planta del 
diamante en una de las escenas de 
la cueva. Intenté que pareciera lo 
menos Spectrum posible y este es¬ 
fuerzo acabó por romper con el 
aspecto de bloques. Las mayores 
barreras estuvieron en la fase de la 
codificación; el juego tenía que ser 
reescrito por Steve Wetherill por¬ 
que el programador asignado al 
proyecto no alcanzaba los niveles 
que queríamos. Steve tuvo que tra¬ 
bajar nuestro diseño de juego y los 
gráficos, y tenía un talento verda¬ 
deramente excepcional". 

El equilibrio de la jugabilidad y 
la colocación inteligente de las 
plataformas fueron prioridades. 
Wetherill creó un editor de niveles 
para colocar rápido cielos, techos 
y plataformas, además de contro¬ 
lar "Astro Charlie" para 
asegurarse de que cada salto fuera 
factible. Pero la falta de un docu¬ 
mento de diseño resultó un 
problema. Wetherill recuerda: 
"Alguien decía: '¿Por qué no fun¬ 
cionan los palos de gravedad?', y 


Software Projects), y el artista 
Colin Gruñes. "Había creado un 
personaje llamado Bunty Bagman 
en la C64 y se me ocurrió montar 
un juego basado en Noddy" -dice 
Gruñes-. Desarrollamos una demo 
de pantalla única de Big Ears cami¬ 
nando hacia adelante y atrás y una 
gran pelota que rebotaba por la 
pantalla. Pero la licencia se quedó 
en nada. Entonces cambié el perso¬ 
naje de Big Ears por Charlie 
Fotheringham-Grunes [el héroe de 
Nodes] colocándole un casco y una 
mochila espaciales y fuimos a ver a 
los de Thor. Recuerdo que Paul 
McKenna, el jefe de Thor, estaba 
ya cerrando la puerta del garaje en 
sus instalaciones industriales y que 
tenía una gran furgoneta llena de 
Jack and the Beanstalk de Thor. 
Esta reunión condujo a Nodes of 
Yesod y a la creación de Odin 
Computer Graphics. 




de al lado a la hora de comer; la 
salida de emergencia de nuestra 
oficina estaba enfrente y podíamos 
escaparnos sin que el jefe se diera 
cuenta, y nos relajábamos un par 
de horas. Paul McKenna solía tener 
un congelador lleno de pasteles, 
así que podíamos alimentarnos sin 
salir. Casi no íbamos a casa". 

El juego que produjo este exu¬ 
berante equipo impresionó al 
instante a todo el mundo por sus 
deslumbrantes visuales de 8 bits y 
su fluida animación. La idea se ba¬ 
saba en 2001: Una Odisea en el 
Espacio., El jugador debía descubrir 
ocho alchiems en la luna para des¬ 
entrañar los secretos de un 
monolito negro que había enviado 
mensajes a la Tierra. Aunque su es¬ 
tructura tomada de la pantalla 
cinematográfica no era nada 
nuevo, los preciosos escenarios, los 
efectos de juego con la gravedad y 
la novedad de recoger un animal 
lunar para comer entre paredes de 
cavernas lo convirtieron en uno de 
los juegos más populares de su 
tiempo y en un clásico de culto. 

El sentido del humor era britá¬ 
nico, y con un nombre como 
Charlemagne Fotheringham- 
Grunes (tomado de los dos 
miembros del equipo), unas ins¬ 
trucciones que incluían un mensaje 
que emanaba de un rododendro, 
mantequilla, crema y arenques 
ahumados, más una orden para 
encontrar al erbschectt responsa¬ 


Por entonces la industria se 
encontraba en la transición de los 
codificadores trabajando en su 
dormitorio hasta las tantas hacia 
pequeños equipos de oficina. Pero 
los codificadores apenas salidos del 
insituto no adoptaron de la noche 
a la mañana esa nueva cultura. 
Fotheringham recuerda: "Las ofici¬ 
nas de Odin estaban en un 
complejo de oficinas en el centro 
financiero de Liverpool. La mayoría 
de días nos íbamos del trabajo a 
las 7 y nos íbamos al pub hasta las 
2 de la mañana, y volvíamos a la 
oficina a dormir debajo de las 
mesas, y nos levantábamos cuando 
el personal administrativo llegaba 
a las 9. Algunos días íbamos al pub 
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Lo primero que tenias que hacer en Noeles era 
capturar un simpático topo lunar, que se conver¬ 
tía en una herramienta esencial para comer a 
través de las paredes de la caverna en cuanto 
bajabas más allá de la superficie. 








HEART OF YESOD 


Poco después de la desaparición de 
Odin, Wetherill propuso una tercera 
entrega de la serie Yesod, pero al 
igual que Jet Set Willy 3 (o el The 
Mega Three) quedó en nada. Todo 
lo que quedó de la propuesta fue¬ 
ron tres hojas de papel 
garabateadas con las bases del títu¬ 
lo. Claramente inspirado en El León, 
la Bruja y el Armario y Mr Benn, 
hace que el héroe Charles 
Fotheringham-Grunes explore tie¬ 
rras lejanas a través de un portal en 
su ático. Con cuatro trajes que inter¬ 
cambiar, incluyendo su vestimenta 
espacial, Heart of Yesod iba a ser un 
juego de plataformas de avance 
vertical con una mayor variedad de 
enemigos y entornos y referencias 
oblicuas a otros juegos clásicos 
como Manic Miner y Heartland. 


Los ositos de peluche sobre muelles puede que 
fueran enemigos típicos de los videojuegos de la 
época, pero eran mortales para Astro Charlie. 
Cualquier contacto con ellos les haría desplo¬ 
marse por la pantalla, perdiendo energía. 


IModes of Yesod fue un producto representativo de su 
tiempo, cuando no había gestión de proyectos y los 
ciclos de desarrollo corto animaban a correr riesgos 


juegos en un año. Producir a ese 
ritmo tuvo un impacto colosal 
sobre la calidad y la creatividad. 

Nodes of Yesod fue un produc¬ 
to representativo de su tiempo, 
cuando no había gestión de pro¬ 
yectos y los ciclos cortos de 
desarrollo animaban a correr ries¬ 
gos. Fue también una época en la 
que podías convocar al demonio 
para que matara a uno de tus com¬ 
pañeros de equipo sin avisar por 
escrito. Wilding recuerda: 
"Volvíamos de un club y Stuart y 
yo estábamos discutiendo. Tenía 
algo que ver con la posibilidad de 
volver a la gente loca por medio 
de la magia negra. Él decidió con¬ 
vocar al demonio para matarme; 
hizo un pentagrama con su sangre 
y empezó el conjuro. Estoy bastan¬ 
te seguro de que se lo inventó 
todo, pero entonces no lo tenía 
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yo pensaba: '¿Qué son los palos de 
gravedad?". Pero mi mayor pro¬ 
blema fue asegurarme de que la 
calidad del código estuviera a la 
altura del trabajo gráfico y artístico". 

Además de en la película de 
Kubrick, Fotheringham admite que 
tomó la superficie lunar del "me- 
gajuego" no comercializado 
Bandersnatch de Imagine después 
de grabar Commercial Breaks, un 
documental de la BBC sobre el des¬ 
plome de la empresa. Paró la cinta 
y nominó los cráteres, los efectos 
de rocas y la paleta cromática. El 
salto mortal del héroe se inspiraba 
en la animación del clásico para 
C64 Impossible Mission, y, estructu¬ 
ra (mente, el proyecto completo 
tiene una deuda con el platafor¬ 
mas Underwurlde de Ultímate. 

En realidad no era ningún se¬ 
creto que Odin se proponía emular 


los juegos producidos por Ultímate 
y puso un gran esfuerzo en los 
anuncios, el packaging y el mate¬ 
rial de la caja para hacerlo saber. 
Nodes también compartió con 
Underwurlde el exigente nivel de 
dificultad, al ofrecer un enorme 
mapa de 256 pantallas, con criatu¬ 
ras que podían pegar al héroe con 
devastadoras consecuencias y sin 
red de seguridad. Los mercenarios 
espaciales vestidos de rojo robaban 
alchiems, lo que aumentaba la difi¬ 
cultad todavía más. Ninguno de los 
miembros del equipo de Odin ter¬ 
minó el juego en su forma final. 

Pese a todo ello, Nodes of 
Yesod se convirtió en uno de los 
juegos más populares de mediados 
de los años 80, engendró una se¬ 
cuela titulada Are of Yesod, y 
consiguió que su estilo artístico y 
su aire surrealista predominara en 
el último gran juego de Odin, 
Heartland. Pero, poco después de 
esto. Odin perdió su esencia, y la 
mayor parte del equipo se dispersó 
cuando firmó un acuerdo con 
Telecomsoft (propiedad de la 
British Telecom) para lanzar diez 


claro. Dormí preocupado esa 
noche. Recuerdo haber andado a 
gatas esa noche bajo mi mesa y 
decir a los tíos que estaban todavía 
trabajando: 'Si viene algún diablo, 
decidle que se vaya al cuerno'". 

Después de trabajar para EA 
con proyectos como la serie 
Command & Conquer, Wetherill 
ahora tiene menos tiempo para ju- 
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guetear con el demonio y posee su 
propia compañía de desarrollo 
para terminales móviles, Uztek 
Games. En 2003 creó una versión 
de Nodes of Yesod para Pocket PC 
y ahora lo está adaptando para 
móvil. Aunque todavía no se ha 
anunciado nada de manera oficial, 
los aficionados estarán interesados 
en saber que pueden encontrar 
una demo operativa del juego en 
odincomputergraphics.com. 

Tales proyectos muestran que 
todavía queda mucho por disfrutar 
bajo la fórmula de Nodes of Yesod. 
Puede que resultara demasiado di¬ 
fícil en su época, pero constituye 
un auténtico testamento de la ex¬ 
celencia visual del juego y de su 
encanto explorador. ¿Y qué tal 
una sala en forma de pene púrpu¬ 
ra? Es improbable que tal 
idea superara la censura hoy. >2^* 


99 













Como el DNI de los desarrolladores 


■ EMPRESA: Zmkia-lnteractive Entertainment 


■ FUNDADA EN: 2002 


EMPATE" 


■ N° EMPLEADOS EN DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS: 22 


■ EQUIPO DIRECTIVO VIDEOJUEGOS: Dave Jones, CEO, Tony Harman, 
commercial dir, lan Hethenngton, chairman. Colin Macdonald, manager 


■ UBICACIÓN: 

Madnd (Esparta) / Pekín 

■ PROYECTOS EN CURSO 

Festival Manager 2 0 (web). 
Pocoyó DS (consolas portáti¬ 
les). basado en la sene de te¬ 
levisión Pocoyó. 
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■ URL www zmkia.com 


■ SOFTOGRAFÍA SELECCIONADA: 

Copa Coca-Cola (móvil). Festival Manager 1 0 (web. 2006), Rea! Madrid Extreme 
Pmball (móvil. 2007), Tactics (móvil. 2007). Real Cap (web 2006) 


¿inicia ha trabajado hasta ahora en títulos para móviles 
Aniba del todo. Control Stxcec »la derecha. Real Cap 
Sobre estas lineas. Real Madrid Extremé Pmbáü 


■ SOBRE EL ESTUDIO 

“Interactive Entertainment es el área de Zinkia 
especializada en conceptualizar. producir y distribuir 
contenidos de entretenimiento interactivo para dis¬ 
tintas plataformas: consola, web y móvil Zinkia se 
fundó en el arto 2001 con el objetivo principal de 
construir marcas para, posteriormente, entretener y 
divertir con sus propios contenidos 

Nuestro lema. El valor de las ideas, resume a la 
perfección nuestra identidad No concebimos la posi¬ 
bilidad de crear sin que nos atraiga el producto final 
Nos definimos como una compartía de jugones, ena¬ 
morados del juego en todas sus variantes Queremos 
que la gente pierda el tiempo ganándolo 

Hemos producido juegos para móviles monojuga- 
dor como Bobzilla. multijugador como Wirele ss West 


(nominado en IMG 2006 en la categoría de luego 
más innovador) u Olympia on Une. juegos como 
Shuriken School para consola (adaptación en 30 de 
la propia sene 2D) o juegos para web como Real Cap 
(con más de medio millón de usuarios registrados) 
Zinkia tiene identidad propia, su filosofía para 
construir un sistema de integración y una experiencia 
global de entretenimiento adaptada a la marca. 
Creemos en la importancia de crear equipo con nues¬ 
tros partners Trabajar con ellos en una misma direc¬ 
ción es la mejor manera de conseguir nuestros objeti¬ 
vos Coproducimos nuestros contenidos con socios 
tan prestigiosos como Real Madrid. Coca-Cola. 
Hemeken o Jetix. conviniendo a nuestros contenidos 
en grandes éxitos comerciales internacionales" 


Zinkialnteractive ha 
publicado juego* 
para móviles como 
Wirehss Wfesf 
(líQuierda). y trabaja 
en un juego para OS 
de Pocoyo ta licencia 
de una premiada 
serie de dibujo* 
producido* por la 
propia Zinkia 
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y en otras tienaas 










A fondo 



sobre 


los nuevos desarrollos 



Todo está en la mente 

Los mandos para juegos ahora son inalámbricos, con sensibilidad al movimiento 
y acelerómetro, pero ¿estamos muy lejos todavía del control mental? 





El enfoque de NeuroSky para con¬ 
trolar la mente cuenta con un 
auricular para la cabeza que lleva 
un gran sensor sobre el oído iz¬ 
quierdo. No se ve en esta foto el 
sensor que recoge el movimiento 
del músculo ocular. 



n un primer momento, controlar 
un vldeojuego con la mente po¬ 
dría parecer un poco de locos. 
Décadas de investigación neurológica, 
además de un par de experimentos médi¬ 
cos de alta tecnología, hacen pensar que 
ahora podría tener sentido reconsiderar¬ 
lo. Porque eso es precisamente lo que 
están sugiriendo dos compañías que in¬ 
tentan vender el acoplamiento de tus 
ondas cerebrales al videojuego. 

Ambas empresas, Emotiv Systems, 
fundada en Australia pero con sede 
ahora en San Francisco, y NeuroSky, cuya 
sede está en la población de San José (en 
California), consideran que la sensibilidad 
de los sensores de ondas cerebrales, 
junto con una combinación de lo bueno 
del hardware y del software, hace que 
esta tecnología, una de las más populares 
de la ciencia-ficción, es casi una realidad. 

El cofundador de Emotiv, Alian 
Snyder, es el director del Centro de la 
Mente perteneciente a la Universidad de 
Sydney, mientras que NeuroSky basa su 
experiencia en investigación desde la 
Universidad Nacional de Moscú. Las com¬ 
pañías han recabado un considerable 
respaldo financiero. Emotiv ha obtenido 
unos 5 millones de euros procedentes de 
fondos como Technology Venture Part- 



ners, Epicure Capital Partners y el propio 
gobierno federal australiano. 

Nam Do, consejero delegado de 
Emotiv, explica: "Las interfaces 'cerebro- 
ordenador' cambian del todo la manera 
que tienen los jugadores de interactuar 
con un juego y, por tanto, ejercen un 
efecto profundo sobre la experiencia que 
el jugador extrae del juego. Los 
desarrolladores están prestando atención 
a esta tecnología para llevar sus juegos a 
otro nivel, para diferenciar sus productos 
y para conservar su base de fans. Según 
se han popularizado conceptos como co- 
nectividad social y mundos virtuales, 
hemos incorporado actividades con base 
informática no sólo en nuestra manera 
de trabajar, aprender y comunicarnos, 
sino también en el modo de relajarnos, 
relacionarnos y divertirnos. El siguiente 
paso es mejorar esa experiencia haciendo 
que la interacción con los ordenadores 
sea más natural. Ahí es donde la tecnolo¬ 
gía absolutamente revolucionaria de 
Emotiv tiene algo que decir". 

Existen algunas diferencias entre los 
planteamientos de ambas compañías, 
pero las dos se basan en llevar puesto un 
casco con sensores cerebrales un tanto ri¬ 
dículo. A diferencia de la tecnología 
médica utilizada para detectar el nivel 
de actividad eléctrica del cerebro (cono¬ 
cido como electroencefalograma o EEG), 
estos sensores no precisan un contacto 
directo con la piel ni el empleo de un 
gel conductor, porque no necesitan el 
mismo nivel de precisión. Sería difícil 
vender una tecnología que te pidiera 
que hundieras tu cabeza en la mugre. 

Lo importante, sin embargo, es detec¬ 
tar cambios rápidos; algo para lo que el 
EEG resulta totalmente adecuado. Por 
regla general, tal actividad se define en 
términos de ratios de ondas alfa de baja 
frecuencia, presentes cuando un sujeto 
está relajado; ondas beta de frecuencia 
media, que están asociadas con la con¬ 
centración activa; y ondas gamma de alta 
frecuencia, que son liberadas por la reso¬ 
lución de problemas y por una actividad 
mental más elevada. 
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< La habilidad de levantar, empujar o 
tirar objetos funciona mejor si el 
jugador imita la acción con las manos 


Los cascos de Emotiv -cuyo nombre en 
clave es Proyecto Epoc- parecen un poco 
más guays y futuristas, aunque de mo¬ 
mento su diseño está en la fase de 
preproducción. Consiste en una estructu¬ 
ra de tipo esqueleto, sobre la cual van 
montados 16 sensores, y abarca toda la 
cabeza. También difiere del ThinkGear de 
NeuroSky en que es una tecnología in¬ 
alámbrica que necesita unas pilas AA. 

Una vez más, los sensores detectan la 
actividad EEG del cerebro. Emotiv afirma 
que el sistema puede también distinguir 
las expresiones faciales y diferenciar 
entre pestañeos, sonrisas y muecas. Para 
muy pronto se espera la detección de do¬ 
cenas de expresiones diferentes. 

El procesado lo realiza el paquete de 
software de la compañía, que consta de 
tres componentes. La suite Expressiv coge 
la señal generada por los músculos del ju¬ 
gador e interpreta esas expresiones 
faciales; Emotiv asegura que esto permi¬ 
tirá a los promotores llevar el estado 
emocional del jugador al comportamien- 


Los promotores de juegos pueden 
conseguir acceso a esta caja de trucos vía 
la salida al mercado alfa del kit de desa¬ 
rrollo Emotiv, que les permite combinar 
los diferentes tipos de señales producidas 
con sus sistemas de control del juego. 

En lo que coinciden las tecnologías de 
Emotiv y NeuroSky es que ambas requie¬ 
ren un proceso de entrenamiento o 
aprendizaje, de modo que los algoritmos 
que deciden cómo se convierten los 
biorritmos en la lógica del juego pueden 
ajustarse para cada jugador específico. 
Algunas pruebas anecdóticas sugieren 
que habrá gente que será mejor a la hora 
de darles forma a sus pensamientos de 
modo específico, de manera que el siste¬ 
ma pueda reconocerlos. 

Es este tipo de cuestiones técnicas el 
que hay que solucionar antes de que 
ambos sistemas puedan comercializarse. 
Emotiv espera hacerlo en 2008, y tiene al 
ex director de desarrollo de LucasArts, 
Randy Breen, en plantilla como jefe de 
producto. El antiguo ejecutivo de 


A FONDO 




www.emotiv.com 

www.neurosky.com 


El auricular del proyecto Epoc de Emotiv 
es aún un prototipo; se espera que la 
versión final contenga 16 sensores y un 
diseño que abarque toda la cabeza. 


En fas 

pensamiento consciente se logran mejores reSWtodo 
si los jugadores hacen físicamente las ordenes, cofcl 
empujar o levantar bloques, que mientan Uevar af ju 


NeuroSky adopta un planteamiento 
ligeramente distinto con su sensor Think¬ 
Gear. Parece un juego de auriculares con 
un auricular individual que contiene el 
sensor de electroencefalograma; también 
posee un brazo individual extensible que 
toca la frente y sirve para detectar cam¬ 
bios eléctricos en los músculos oculares, 
algo que se conoce como electrooculo- 
grama. Ambas señales son procesadas 
usando lo que la compañía llama su bi¬ 
blioteca de algoritmos eSense. Este 
sistema traduce toda esa electricidad en 
información que puede hacer funcionar 
comandos útiles en el juego. NeuroSky 
también elabora sus propios sensores, 
que la compañía denomina tecnología de 
sensores secos para diferenciarlos de los 
sistemas tradicionales, que usan un gel. 


to de los personajes del juego. La serie 
Affectiv es más compleja porque rastrea 
el estado emocional del cerebro, propor¬ 
cionando la habilidad de desencadenar 
acontecimientos o música si el jugador 
manifiesta miedo, con lo que el jugador 
permanecerá tranquilo para impedir que 
se descubra su personalidad en un juego 
sigiloso, o se ajustará la dificultad si al¬ 
guien se frustra durante un tiempo. 

La serie Cognitiv interpreta los pensa¬ 
mientos conscientes del jugador. Esto 
sirve para controlar objetos dentro del 
juego, pensando en cómo quieres mani¬ 
pularlos. Los tests han probado que se 
puede levantar, empujar o tirar objetos. 
Esto parece funcionar mejor si el jugador 
emplea las manos para imitar la acción 
que intenta realizar en el juego. 


Microsoft, Ed Fries, está en la junta direc¬ 
tiva, mientras que el responsable 
ejecutivo Arcadia Kim, de EA en Los Án¬ 
geles, es un asesor. NeuroSky está 
trabajando también de cara a 2008, aun¬ 
que sus planes están menos enfocados 
hacia juegos, y dirigidos a un espectro de 
posibilidades que incluye juguetes, medi¬ 
cina, seguridad, televisión interactiva y la 
investigación de mercados. 

En un mercado como el del 
videojuego, en plena revolución por fe¬ 
nómenos como el de EyeToy, SingStar, 
Buzz y el Wiimando, ¿quién dice que el 
control mental no supondrá otra innova¬ 
ción en los mandos? Puede que el 
obstáculo más grande de superar sea la 
reacción del público y su resistencia 
a llevar puesto el propio auricular. 




EL PROGRESO DE YAK Notas desde el taller del diseñador de juegos 
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PORJEFF MINTER 


A yer terminé Space Giraffe. Eso quiere 
decir que ayer terminé toda la jugabi- 
lidad de Space Giraffe. Un centenar 
de niveles más las fases extra, todo integrado y 
funcionando. Aunque, en realidad, nos faltan 
unas cuantas semanas de trabajo para encargar¬ 
nos del material complementario necesario para 
que el producto logre la certificación, de manera 
que faltará alguna semana hasta que el juego 
esté disponible para descargarse en XBLA. 

En realidad, está prácticamente todo listo 
—los marcadores, el modo pausa que abre el 
menú correspondiente y todas las funciones se 
comportan como deberían, lo de salir a Arcade 
como debieras, y todo eso— y cualquiera que vea 
el juego lo interpretará como lo que es, un título 
para XBLA completamente operativo. Pero el 
detallado escrutinio para cumplir los pasos in¬ 
termedios establecidos por Microsoft para la 
certificación es mucho más exhaustivo y com- 


En algún momento durante las próximas se¬ 
manas el material pasará a Partnernet, donde 
todos los juegos XBLA descansan un tiempecito 
(lo que explica que yo estuviera jugando con el 
remake de Jetpac mientras que la gente en la red 
sólo podía especular sobre la posibilidad de que 
existiera) y será un momento interesante en el 
que podré observar los marcadores y dejar que 
un montón de desarrolladores y periodistas 
pongan sus manos sobre mi precioso bebé. De 
hecho, la observación de los marcadores va a ser 
una fuente de cierta fascinación para mí, no sólo 
en esa fase, sino también cuando el juego com¬ 
pleto se encuentre disponible. Extraer las 
mejores puntuaciones de la jirafa exige de los 
jugadores una comprensión profunda de cómo 
funciona el juego, y específicamente entender 
que no es sencillamente Tempest repetido una y 
otra vez, puesto que las técnicas de Tempest no 
te brindan demasiados puntos, mientras que las 
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eventualidad, incluso aquellas en las que 
liota intentaría jamás hacer algo así' 


plicado que unos cuantos repasos y un 
reconocimiento de que parece estar todo en 
orden: hay documentos que detallan cientos de 
comportamientos específicos a los cuales debe 
ajustarse el título, de modo que dedicaremos 
dos o tres semanas a estudiar tal documenta¬ 
ción en detalle y a asegurarnos de que el juego 
cumple todos los aspectos. 

Luego hay que realizar el testeo beta, y la re¬ 
visión de fallos (de los cuales, gracias a los 
dioses, no espero tener demasiados importan¬ 
tes; ni mi equipo alfa ni yo hemos observado 
ningún fallo grande en varias semanas de análi¬ 
sis intensivo), así que espero que cualquier 
retoque que haya que hacer sea menor, y no 
consista en parches angustiosos y estresantes. 


nuevas, específicas de Giraffe, sí te los otorgan. 
Resultará intrigante contemplar lo rápido que 
los jugadores se dan cuenta. Nunca he podido 
observar en directo y en tiempo real cómo se 
comportan los jugadores de todo el mundo con 
un juego recién comercializado. Es auténtica¬ 
mente emocionante ser testigo de ello. 

Estas próximas semanas probablemente van 
a ser al mismo tiempo la parte peor y la mejor 
del proceso de desarrollo: la peor porque las 
pruebas y la certificación nunca son muy diver¬ 
tidas dado que, en esencia, tienes que someter 
tu juego a una serie de personas que lo escruta¬ 
rán analizando cualquier pequeño detalle; el 
trabajo creativo se ha acabado y ahora tienes que 
tratar con gente pendiente de toda clase de mi¬ 


nucias. Pero es lo normal cuando trabajas en una 
consola. No es como en un juego para PC, donde 
simplemente pules un fichero como quieras con 
tal de que quede bien. Los títulos para consola 
han de comportarse con fluidez aunque sea un 
idiota machacabotones que no tiene ni idea 
quien sujeta el mando. Tienes que prever cual¬ 
quier eventualidad, incluso aquellas en las que 
podrías pensar: ‘Pero está claro ni el más idiota 
intentaría jamás hacer algo así". Todas esas listas 
de comprobaciones y requisitos no están ahí 
sólo para dar guerra los programadores: están 
porque Microsoft sabe sobradamente bien que 
siempre hay alguien ahí fuera dispuesto a pulsar 
tres botones al tiempo conteniendo la respira¬ 
ción y al mismo tiempo desconectando el cable 
de red y su cartucho de memoria apoyándose en 
una sola pierna el tercer martes del mes, así que 
más vale que tu juego no tenga problemas cuan¬ 
do ese alguien lo haga. 

Por todo ello, esta parte del proceso suele 
ver aparecer cierto estrés y tedio a partes igua¬ 
les, pero es también agradable, porque sabes que 
el verdadero desafío -el de diseñar y desarrollar 
el juego en sí— ya está completado, y este últi¬ 
mo breve período de intensidad implica la 
proximidad del final, de estar realmente termi¬ 
nado del todo, alcanzando el objetivo que has 
perseguido a lo largo de meses y meses de desa¬ 
rrollo y que parecía distante, tanto que nunca 
estabas seguro de cuándo llegaría. 

Es una buena época del año para terminar un 
proyecto, además. Ahora que empieza el calorci- 
to es bueno tener la promesa de unas cuantas 
semanas sin trabajo ni presión, y ser capaz de 
sentarte a ver pasar el tiempo. Disfrutar el sol y 
el adorable paisaje de Gales es verdaderamente 
atractivo tras pasar tantos meses viviendo como 
un troglodita afligido con un compilador. 

Jeff“Yak”Mintcr es fundador del laboratorio británico 
Llamasoft, cuyo proyecto más reciente ha sido el 
sintetizador visual integrado en la Xbox 360. 
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A mediados de 2005, asistí a una fiesta 

virtual en Second Life. En una pared vir¬ 
tual había un vídeo en directo 
alimentado desde una fiesta celebrada en el 
mundo real en un edificio de San Francisco que 
tenía el mismo aspecto. En el mundo real, una 
pantalla de vídeo reproducía la imagen del even¬ 
to virtual. A medida que las empresas del 
mundo real empiezan a familiarizarse con los 
mundos virtuales, los dos empiezan a aproxi¬ 
marse y asemejarse... como en esa fiesta, o 
como el fan de World of WarCraft que se conec¬ 
tó a la red de tal manera que para mover los pies 
de su gnomo él tenía que moverse en el mundo 
real de manera simétrica. Y ahora, por primera 
vez, se puede acceder desde teléfono móvil a un 
un mundo virtual totalmente gráfico. 

Sulake Corporation, cuando desarrolló el 
mundo virtual Habbo Hotel, tenía planeado un 
cliente Habbo móvil casi desde el principio. En 


1999, los amigos finlandeses Sampo Karjalainen 
y Aapo Kyrolá crearon una aplicación web lla¬ 
mada Mobiles Disco para su grupo de amiguetes, 
que ha llegado a ser mucho más conocida de lo 
que ellos esperaban. Asociados a la agencia de 
viajes finlandesa Taimas, esta pareja comenzó a 
trabajar en un proyecto comercial, que se lanzó 
en 2000, y que bautizaron como Hotelli Kul- 
takala, cuya versión británica es conocida como 
Habbo Hotel. Se trataba de un mundo isométri- 
co en dos dimensiones y media, en el que los 
usuarios podían nadar, bailar, beber, asistir a 
eventos con celebridades y -algo crucial para su 
mercado adolescente y los ingresos de la em¬ 
presa— comprar muebles a través de micropagos, 
entre otras vías, a través de la factura del teléfo¬ 


no móvil. A finales de 2004 había 16 hoteles 
Habbo en cuatro continentes distintos, y la 
plantilla dedicada por Sulake a la iniciativa as¬ 
cendía a 160 trabajadores. Según ciertos 
parámetros, Habbo es uno de los mayores mun¬ 
dos virtuales, con 74 millones de personajes 
creados hasta la fecha desde 29 países... que in¬ 
gresó 28,5 millones de euros en 2005. Desde el 
2000 empezaron a desarrollar la versión móvil 
junto a la de PC y su sistema de micropagos, 
pero en 2003 se dieron cuenta de que la plata¬ 
forma S60 de Nokia era capaz de soportar un 
cliente más completo de Habbo Hotel. “En 2004 
desarrollamos dos prototipos para la Serie 60 en 
los que resolvíamos la mayor parte de proble¬ 
mas con la interfaz de usuario y la 
comunicación por red. Pero los smartphones 
S60 y el público objetivo de Habbo no encajan 
bien. Los adolescentes no se pueden permitir 
teléfonos inteligentes. Y no puedes hacer un 


mundo virtual con móviles Java y de gama baja”, 
me explicó Karjalainen. 

Ahora, sin embargo, el escenario está cam¬ 
biando, con la irrupción de móviles Java 
prácticamente a punto de soportar un cliente de 
mundo virtual móvil. La cuestión sigue siendo 
si hay demanda de tales puntos de acceso móvi¬ 
les a los mundos virtuales. Cuando estamos en 
movimiento prestamos más atención al mundo 
real. Karjalainen concede: “Hay una cosa cues¬ 
tionable sobre los mundos virtuales: ¿son tan 
atractivos desde teléfonos móviles como desde 
PCs? Los móviles se usan habitualmente en 
contextos en los que hay otras cosas que compi¬ 
ten por atraer tu atención. Y las aplicaciones 
móviles se usan durante períodos más cortos de 


tiempo. Por otro lado, los mundos virtuales en 
tiempo real requieren una atención completa. 

Tu atención puede centrarse en tu vida ‘primera’ 
o en tu segunda vida, pero no dividirse entre 
ambas”. En diciembre de 2006, Sulake lanzó 
Mini Friday, un cliente al estilo de Habbo Hotel 
para móviles. Es todavía una versión reducida de 
Habbo. Puedes comprarte una bebida, bailar, 
sentarte y charlar, pero eso es todo. 

Aun así, como experimento, Karjalainen lo 
ve como un primer éxito. Sin anunciarse, Mini 
Friday ha registrado ya 10.000 clientes en los 
tres primeros meses. Para solucionar el proble¬ 
ma de la sobrepoblación de Mini Friday hay un 
sistema rudimentario de salas por el que a cada 
visitante se le asigna una habitación de número 
aleatorio; puedes pedirle al barman que te diga 
cuál es la habitación de un amigo. Según mis 
propias indagaciones, la mayoría de habitantes 
son del norte de Europa y de Rusia. 

Nuestro viaje hacia los mundos virtuales ha 
girado en torno a vencer a la geografía. El propó¬ 
sito inicial de los mundos virtuales consistía en 
asegurarse que no importara en qué lugar del 
mundo físico estuvieras. La siguiente fase del 
incipiente crecimiento de los mundos virtuales 
parece pasar por reintegrar lo real, consiguiendo 
que ambas esferas se alineen mejor... y los mun¬ 
dos virtuales móviles pueden ser decisivos en 
este salto. Karjalainen afirma: “El Home de Sony 
es un ejemplo de ello. También habrá más mun¬ 
dos virtuales informales basados en navegador. 
La economía de la propiedad virtual se expandi¬ 
rá. Las motivaciones actuales para usarlos y 
decidir qué hacer en ellos se volverán cada vez 
más importantes. Me parece que las fronteras 
entre los mundos virtuales y reales se pueden 
desvanecer. Si las tecnologías de la pararealidad 
avanzan, los mundos virtuales pueden mezclar¬ 
se de verdad con el mundo real”. 

El libro de Tim Guest sobre mundos virtuales , Second 
Lives, saldrá en abril. Visita su página timguest.net 


La siguiente fase del crecimiento de los mundos virtuales pasa por 
reintegrar lo real, consiguiendo que ambas esferas se alineen 
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n tipo sabio dijo una vez que nada, 
nunca, dura para siempre. Sí, también 
dijo Te-pe-pepino, re-re-repoilo, co¬ 
co-coliflor, hombres en Marte, tormentas de 
abril, oh, oh, oh, oh” empañando su reputación 
de sabio en las canciones de Echo and the 
Bunnymen, así que quizá era en realidad un se- 
mianalfabeto con momentos. Pero el cambio 
está ahí, y será mejor que te hagas a la idea. 

¿Quién, en 1992, habría pronosticado que el 
imperio de Sega no duraría mil años? ¿Quién, 
allá por 1979, habría creído que una década des¬ 
pués Atari estaría pasándolas canutas, o que los 
ordenadores domésticos se impondrían a las 
consolas para los videojuegos? ¿Quién habría 
previsto la divertida caída de Commodore, o ios 
incompetentes intentos del antes glorioso colo¬ 
so informático por reinventar su fracasado 
modelo de negocio con movimientos desespera¬ 
dos y contra la lógica de los tiempos? 


Pero así es la industria de ios videojuegos. Lo 
único que no cambia es que está cambiando 
constantemente. El equilibrio de poder se des¬ 
plaza y, de vez en cuando, acaece una extinción 
colosal en la que un montón de gente pierde su 
trabajo. O es absorbida por algún gigante del 
software, y obligada a punta de pistola a hacer 
refritos baratos y cutres a partir de alguna pelí¬ 
cula de animación de medio pelo protagonizada 
por pasteles caracterizados como personas. 

Mientras escribo esto, los expertos del sec¬ 
tor predicen que es inminente un colapso de la 
industria de los juegos. SCEE ha informado a su 
personal de que cabe esperar bajas laborales por 
los desafíos que acarrean "un período de transi¬ 
ción en el que algunos de los fundamentos de 


nuestro negocio están cambiando”. Aunque, ya 
sabes, pudiera ser que también tuviera algo que 
ver con el hecho de que la PS3 “baterrécords” no 
haya arrasado precisamente en el mundo de los 
videojuegos como ellos esperaban... 

Aunque no soy ningún experto de la industria 
—más bien un gran borracho idiota—, siempre he 
tenido la sensación de que la industria de los 
videojuegos estaba dirigida por gente que, en 
realidad, no sabía lo que estaba haciendo. No soy 
ningún gurú, pero en la mayoría de casos me ha 
resultado fácil predecir cuándo estábamos en el 
umbral de otro batacazo de esos que hacen 
época. La razón es que los que gestionan esta in¬ 
dustria siguen haciendo cosas estúpidas. Hay 
una tradición de incompetencia que va de Atari a 
Activision, pasando por la 32X, la 3DO, y que 
llega justo hasta los errores de la era moderna. 

Súmale a eso que el hardware y el software 
se quedan obsoletos cada cinco o seis años, y te 


encontrarás con una industria levantada sobre 
unos cimientos explosivos e inestables. Parte 
del problema está en que parece haber una locu¬ 
ra colectiva en los gigantes que fabrican 
consolas —dejando aparte la trabajada y silen¬ 
ciosa dignidad de Nintendo— por lograr las 
mayores, las más ruidosas o las más caras. 

La carrera por el hardware más potente siem¬ 
pre me ha irritado por ser un juego trivial y 
contraproducente. Sony y Microsoft están per¬ 
diendo cientos de euros con cada consola que 
venden. ¿Quién sería tan estúpido como para 
entrar en un mercado donde sucede algo así? 

Cuando tienes tanto dinero como ellos pue¬ 
des correr riesgos -sin olvidar que, a diferencia 
de anteriores líderes del mercado, ni Sony ni 


Microsoft han puesto toda la carne en el asador 
de los juegos—, pero la gente que sufre, tanto 
como la última vez que el mercado se colapso, 
son los soldaditos de a pie; los desarrolladores, 
y los pequeños editores: gente que hace juegos 
para las consolas de Sony, Microsoft y Nintendo. 

Ahora que los costes de desarrollo para las 
nuevas superconsolas es astronómico, es poco 
realista desarrollar un título para una sola plata¬ 
forma y esperar hacer dinero con él. Para la 
mayoría de desarrolladores y distribuidores, la 
única salida pasa por una estrategia multiplata- 
forma —como ha demostrado el surtido de 
títulos que acompañaron el lanzamiento de la 
Playstation 3—, pero esa estrategia hace que no 
tenga sentido un mercado multiplataforma. 

Se vuelve muy inseguro el entorno de desa¬ 
rrollo. Los únicos con la seguridad de poder 
desarrollar títulos innovadores -dejando al 
margen a LittleBigPlanet (es innovador, sí, pero 
no estoy convencido de que sea un éxito sobre¬ 
cogedor que desequilibre el mercado hacia una 
plataforma,- son los que están dentro del seno 
de los propios gigantes del hardware. Y no sé 
hasta qué punto eso resulta saludable. 

La Playstation Network, la Virtual Consolé 
de Nintendo y la Xbox Live Arcade son los he¬ 
raldos que preludian el futuro de la distribución 
del software. Doy por seguro que algunas opera¬ 
ciones más pequeñas serán capaces de lanzar 
algún producto novedoso y de bajo riesgo, pero 
estoy seguro de que pasarán años antes de que 
alcancemos el punto en que el producto físico 
quede completamente superado. Aún no resulta 
práctico con esta generación de videoconsolas. 

Aun así, la constante del cambio es la com¬ 
pañera inseparable de la industria de los 
videojuegos, y no tiene sentido que nos ponga¬ 
mos a lloriquear al respecto. 

Mr Biffo cofundó Digitiser, sección de videojuegos del 
teletexto en el británico Channel 4, y ahora escribe, sobre 
todo, para la televisión. 



Los costes de desarrollo para las nuevas superconsolas es tan alto 
que es poco realista crear un título para una sola plataforma 
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ONLINE OFFLINF 

Extractos del foro 
de discusión de 
EDGE Online 

; Tema: Tu\) Wttrlds, ¿la 
.superación tl«- OblivUm? 

Es en parte Oblivion y en parte 
WOW/Guild Wars: con parte 
online independiente. Oblivion 
ha sido el juego a batir, así que 
me pregunto si Two Worlds le 
arrebaté la corona. 

¿Más orcos y duendes? ¿Cuán¬ 
do aprenderán los 
desarrolladores que no todos 
somos memos de 12 añitos? 

: c 

Prefieros orcos y duendes a 
más shooters futuristas adoce¬ 
nados en primera persona. 

Boml.tr. * 

Prefiero un juego ‘de orcos y 
duendes’ a otro juego de rol 
con la misma jugabilidad que 
se vio ya en Final Fantasy I. 

Chiof 

¿Por qué dice todo el mundo 
que prefiere tal juego genérico 
1 (orcos) antes que atal juego 
genérico 2? Estoy harto de per¬ 
sonajes que no son más que 
clichés, y que están en el 98% 
de los títulos actualmente en 
desarrollo. 

Escape 

110 


"Me llamo Guybrush Threepwood 
y quiero ser pirata”. Esta frase es 
conocida por cualquier jugador de PC 
que tenga ya unos cuantos años, época 
de esplendor para las aventuras gráficas, 
pero esta carta va enfocada a la segunda 
parte de la frase: "Quiero ser pirata”. Ha 
salido la noticia del baneo de consolas 
de Xbox 360, con los consecuentes 
llantos e improperios a Microsoft por 
parte de los baneados. 

La sociedad española parece estar 
educada para seguir una filosofía de pi¬ 
ratería, ¿quién va a pagar por algo cuan¬ 
do lo puede tener todo gratis? He com¬ 
prado una PSP, quizás la portátil más 


pirateada, y me miran mal cuando digo 
que me voy a comprar tal juego. Mis 
amigos me sueltan: "¿Para qué, si te lo 
puedes bajar gratis?”. Creo que no es 
comparable mi estantería con todos los 
estuches y manuales en perfecto estado 
que tarrinas de CD/DVDs sin jugar, sin 
contar con todo el tiempo que he juga¬ 
do cada juego y el esfuerzo de conseguir 
el dinero. 

Creo que el valor de las cosas es 
proporcional al esfuerzo que inviertes 
en conseguirlas, con lo que, lo que es 
gratis no vale nada. Espero que la socie¬ 
dad vaya cambiando, que vean que hay 
juegos que son obras de arte y merece la 



gratis de 
EDGE! 


Escríbenos una carta o e-mail 
(máx. 1.500 caracteres) opinando 
sobre algún aspecto de la indus¬ 
tria del videojuego. EDGE se 
reserva el derecho de resumirlos o extrac¬ 
tarlos. El próximo mes una carta de las 
publicadas recibirá el premio que tienes 
bajo estas líneas. La carta ganadora de este 
mes, premiada con un año de suscripción 
gratis a Edge la ha enviado Juan Mansilla. 
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Un cargador y una pistola para Wii! 



El autor de la carta premiada del mes que viene conseguirá 
para su Wii una Power Station de Joytech que 
recarga y protege tus mandos 
cuando no los utilizas ,y una 
pistola Sharp Shooter, también 
de Joytech, compatible con 
todas las teles y monitores. 
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pena recompensar el trabajo de tanta 
gente comprando los juegos. 

Juan Mansilla 

Nos gastamos un montón de dinero en ir a 
cenar e incluso en las palomitas del cine 
sin valorar la calidad de lo que muchas 
veces nos dan, pero criticamos, unas veces 
con razón pero muchas sin ella, el precio de 
los juegos sin calcular el esfuerzo que re¬ 
presenta su creación, una pena. 

No quiero que pase inadvertida 
una noticia de calado internacio¬ 
nal, la victoria del español Antonio 
Martínez Zamora (XtremeSnake) en 
el torneo online europeo Metal Gear 
Solid 3: Subsistence. 

XtremeSnake quedó primero de una 
liga de 64 de los mejores jugadores de 
Europa. En la final se impuso al también 
español Daniel Guerrero Juan (SnakeEa- 
ter). Ambos fueron compañeros en el 
anterior torneo por equipos, que gana¬ 
ron con el equipo llamado Philantrophy 
Black Operations. En tercer lugar quedó 
Ricardo Bajrusi, de Alemania y en cuar¬ 
to Emanuele Marra, de Italia. 

El ganador recibió un pack premium 
de Metal Gear Solid Portable Ops, que 
incluye una consola PSP firmada por 
Hideo Kojima, el creador de la serie 
Metal Gear, mientras que el segundo 
obtuvo una selección de juegos de Ko- 
nami y una cazadora de Metal Gear 
Solid Portable Ops. 

Curiosamente, Metal Gear Solid 3: 
Subsistence fue, antes de su lanzamien¬ 
to, objeto de una polémica que ahora re¬ 
sulta paradójica. Esta versión de Metal 
Gear Solid 3 estuvo a punto de no salir 
en España, y finalmente lo hizo el pasa¬ 
do mes de octubre, por las protestas 
de los aficionados hispanos de la serie 
de Solid Snake. 

Jesús Morales 

Esto demuestra que los usuarios que 
pedían el lanzamiento de la nueva 
entrega en nuestro país estaban muy 
volcados con el juego, felicidades. 
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Campus Party, a finales de julio 

Feria de Valencia acoge del 23 al 29 de julio la 11 edición del 
Campus Party. El apartado de juegos incluye 25.000 euros en pre¬ 
mios en las competiciones de PC (Counter Stríke 1.6, Quake 4, Need 
for Speed Carbono, FIFA 07, MiniRacing Online, Counter Strike 
Source y Command and Conquer), PS2 (PES6, Tekken y Socom III), 
Xbox 360 ( Gears of War), Wii (Wii Sports), PS3 (Formula 1) y juegos 
de móviles. Los desarrolladores de videojuegos tendrán un espacio 
propio, con conferencias, talleres y competiciones, así como la entre¬ 
ga de los II premios Desarrollador-ES y el premio Tú también puedes, 
una iniciativa privada. Se presentará Brainball, un juego en el que 
las ondas cerebrales controlan una bola. Y no hay que olvidar el 
apartado de modding de ordenadores. Puedes comprar las entradas 
y encontrar más información en www.campus-party.org 


Los hardcore gamers siempre nos 
hemos quejado de que nos mira¬ 
ban mal, de que la gente criticaba que 
estuviéramos horas y horas disfrutando 
con la consola o el PC, de que nuestras 
familias y novias (el que la tenía) no 
entendían nuestra afición, y menos aún 
que la mantuviéramos cuando habíamos 
pasado la adolescencia. 

Ahora llegan la DS y la Wii, llegan 
juegos que se juegan con guitarras de 
plástico, con micrófonos y hasta con al¬ 
fombras de baile, con pulsadores de 
concurso televisivo, y toda esa gente 
que nos criticaba, de pronto, se pregun¬ 


ta si puede aportarle algo una consola 
de videojuegos. En las fiestas siempre 
hay un hueco para esos “juegos socia¬ 
les”, mi madre se echa de vez en cuando 
unos bolos en la Wii con mi tía y mi 
padre está picado al wiiboxeo conmigo. 
Empiezo a sentir que mi pasatiempo fa¬ 
vorito deja de ser marginal, y ¿qué me 
encuentro? Que muchos jugadores ha¬ 
bituales se ponen a cacarear como galli¬ 
nas asustadas corriendo por todo el co¬ 
rral hablando contra los “casuals”. No 
entiendo su actitud, de verdad que no. 
¿Acaso sienten miedo de dejar de ser 
marginales?, ¿temen que todos los jue- 




GUITAR HERO II ya tiene campeón universitario. El 6 de junio compi¬ 
tieron los finalistas de las universidades de Madrid, Barcelona, 
Santiago de Compostela y Granada. Alfredo Barral, derrotó a Luis 
Miguel Muñoz con su interpretación de Sweet Child of Mine. 
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Tema: La realidad aumentada \ 
%u%‘ aplicaciones a los juegos 

Ayer asistí a una presentación 
técnica de una demo de reali¬ 
dad aumentada (augmented 
reality, AR), y pensé acerca de 
sus aplicaciones a los juegos. 

La realidad aumentada 
puede servir como dispositivo 
de point’n’ click: apuntas un 
teléfono o PDA con cámara y te 
dice a qué distancia está un 
objeto, qué es, o el horario de 
apertura si se trata de un bar. 

El concepto de la realidad 
aumentada se basa en sobrepo¬ 
ner gráficos, audio y otras 
mejoras sensoriales sobre un 
escenario del mundo real en 
tiempo real, aumentándola ca¬ 
pacidad de percepción del 
usuario y su interacción con lo 
que le rodea. Al ver el mundo a 
través de un sistema AR pue¬ 
des ver un edificio antes de 
que se construya, identificar 
lugares por sus etiquetas vir¬ 
tuales, hacer un tour por unas 
ruinas con una guía virtual. El 
equipamiento podría llevarse 
encima, de modo que la imagen 
se proyectara sobre el interior 
de tus gafas, o sobre la pantalla 
de un celular o un PDA. 

Lo de las gafas es lo que 
más me intriga. Verás el 
mundo normal en un perfecto 
20/20 pero puede sobreponer¬ 
se realidad aumentada 
aprovechando la precisión de 
la tecnología GPS. ¿Te imagi¬ 
nas las posibilidades de 
aplicación a los juegos si se 
combina con dispositivos con 
detector de movimiento? 


¿Has jugado a GRAW? 

M.irshallS! jxx 

Olvídate de GRAW, ya hay jue¬ 
gos ahí fuera que utilizan esta 
tecnología. He visto un juego 
para teléfono móvil que usa la 
cámara y disparas a los extrate¬ 
rrestres moviendo el terminal. 
También creo que hay un juego 
de estilo Pacman que utiliza 
GPS y la cámara. Son ideas in¬ 
teresantes, pero me parece que 
todavía falta mucho para que 
se hagan juegos decentes. 
Mintfrrsh 

Me pregunto por qué esa idea 
no se ha desarrollado más. Si 
lo piensas descubrirás que, si 
construyes un plato cinemato¬ 
gráfico, y das a la gente la 
opción de dispararse entre sí, 
tienes el FPS definitivo. 
Impacto! 2.0 



SORTEO de dos receptores 
de TDT Siemens sorteados 
en el número 13 son 


Sergio Ruiz Sanz (Segovia) 
y Cristina Mosquera Huizi 
(Guipúzcoa). 


gos sean ahora superficiales y para jugar 
sólo un ratito?, ¿o que si todo el mundo 
disfruta ante una consola van a dejar de 
ser “especiales”? Que alguien me expli¬ 
que la razón de ese desprecio hacia los 
juegos sencillos o pensados para jugar 
sólo un ratito. Creo que los juegos para 
casuals no suponen ningún peligro para 
el resto de géneros de juegos, sino un 
enriquecimiento. Con más variedad, 
habrá más compradores, y las empresas 
ganarán más y tendremos más juegos 
diferentes. No tenemos que enfrentar¬ 
nos a los juegos diferentes a aquello que 
conocemos, sino a los juegos que son 
malos, sea cual sea su género. 

Jaime López 

Siempre habrá usuarios avanzados, que 
no son otra cosa que aquellos a los que algo 
se les da muy bien y lo explotan llegando a 
ser los más habilidosos “del corral”. Por 
ahora muchos de los nuevos juegos para 
una nueva generación de consolas no eran 
más que una mejora o ampliación de lo 
anterior y por tanto los que ya eran buenos 
se les seguía dando igual de bien, con ideas 
como Wii, la situación cambia y aquellos 
que nunca han jugado tienen la oportuni¬ 
dad de ser los nuevos reyes, y eso no gusta. 

He estado leyendo la entrevista 
con el director de Take 2, y me da 
rabia pensar que una empresa con tales 
juegazos tiene que soportar las peores 
críticas. Este año salen un GTA y un 
Manbunt, ¿cuánto tardaremos en ver en 
la tele los típicos reportajes hablando 
de lo violentos que son esos juegos y de 
cómo los niños tienen acceso a seme¬ 
jante entretenimiento basado en matar 
y robar? Parece mentira que aún tenga¬ 
mos que estar explicando que videojue¬ 
gos no es igual a niños, que hay títulos 
para los chavales (será que no tienen 
pokémon donde escoger) pero que 
también hay otros pensados exclusiva¬ 
mente para adultos. ¿Es que los padres 
no se fijan siquiera en lo que están 
comprando a sus hijos? Porque, que yo 
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sepa, todos los juegos tienen un recua- 
drito en el que se indica la edad a partir 
de la cual están recomendados. ¡Hom¬ 
bre, que se fijen en el recuadrito! Más 
de una vez he oído a gente que iba a 
comprar decir: “uy, para mayores de 16, 
pero Manolito es muy hábil para tener 
10 años, así que podrá jugarlo” Pero es 
que el recuadrito no indica la dificultad 
del juego, como sí sucede en los puzzles 
de 2.000 piezas, sino que se refiere a si 
tiene contenido violento, agresivo, 
ofensivo o incluso desnudos. La palabra 
“videojuego” engaña a muchos, que 
piensan que sólo los niños juegan. Po¬ 
dríamos llamarlos “películas interacti¬ 
vas”, pero claro, no tiene gancho el 
nombre. A ver si así les quedaba claro a 
muchos que no todos los títulos son 
para niños. ¿O acaso alguno de esos 
papás gritones dejaría a Manolito, de 10 
años, ver Viernes 13, por mucho que sea 
un chaval espabilado? Me temo que esta 
lucha nos llevará mucho tiempo. 

David Rubio 


a 

Tenia; Ciclos me siento viejo 
El ZX Spectrum tiene 25 años. 
Todavía guardo en mi estudio 
un teclado que funciona; lo en¬ 
contré hace unas semanas y 
todavía funcionaba. 

Me dan ganas de llorar. 
Cómo pasa el tiempo. 
HrTtmiksAjEain 

Mi mejor amigo hace poco se 
trajo de casa de sus padres un 
Speccy +3 y una enorme caja de 
juegos originales. Podíamos 
sentir la emoción en al aire 
cuando lo conectamos al tele¬ 
visor, esperando impacientes a 
revivir recuerdos gloriosos y 
hazañas heroicas. Insertamos 
un disco en la unidad, cuando 
hizo un desagradable ruidito y 
se negó en redondo a funcio¬ 
nar... 

Aquello casi nos hizo llorar 
a los dos. 

VjNtikR , t 


PREMIOS ARTFUTURA.- El 
20 de septiembre acaba el 
plazo para entregar traba¬ 
jos de creación de 
videojuegos de la sexta 
edición para ArtFutura 
(premiados con 6.000 
euros). Más información 
en www.artfutura.org 


Tampoco hay que tratar a los niños como a 
subnormales a los que hay que controlar 
todo lo que hacen. Todos sabemos lo 
mucho que a ciertas edades atrae lo 
prohibido y que no hay mejor “gancho” 
para un producto que ponerle la etiqueta 
“para mayores de...” y ahí empieza el deseo 
por hacerse con lo prohibido. En el 
mundo de los videojuegos nos hemos 
quedado mucho más atrás que la 
sociedad en el día a día. Excepto las 
películas que se marcan como “X” 
y que sólo pueden ser pasadas en 


salas especiales, el resto de las 
cintas pueden ser visionadas por 
cualquiera y queda sólo a criterio 
de los padres incluso la hora en 
que van al cine, que nosotros nos hemos 
encontrado en la butaca de al lado a niños 
de menos de diez años viendo Los 
Fantasmas de Goya, que en violencia y 
desnudos no es superada por muchos 
juegos. Dicho esto, es una buena idea que 
en los juegos se indique una 
recomendación sobre la edad mínima 
aconsejada para enfrentarse a algo que 
puede no ser bueno para los menores de 
dicha edad. Como digo, en EDGE pensamos 
que el código PEGI es una buena idea, pero 
que los niños tienen acceso a cosas mucho 
perores en el día a día en su entorno, en el 
cine y claro especialmente en internet 
donde se puede encontrar todo tipo de 
contenidos con violencia y sexo, que es lo 
que valora PEGI. 


Éste es tu espacio. Envíanos un e-mail 
(opinionesedge@globuscom.es), 
poniendo Fórum en el asunto. O por 
carta: Fórum, revista Edge, 

G Covarrubias, 1, I a Planta. 

28010 Madrid 
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Edge y Ardistel 

SORTEAN 



12 Volantes Speed Racer de Fernando Alonso para PS2 

Si quieres disfrutar de verdad de las carreras, lo mejor es el 
volante Speed Racer de Fernando Alonso, nuestro campeón de 
Fórmula 1. Se conecta a la consola por radiofrecuencia con un 
alcance de diez metros y es totalmente configurable para 
poder usarlo con distintos tipos de juegos de conducción. 


Mandos 4D Motion Shark PS2 

Su espectacular diseño ergonómico y unos colores mucho 
más llamativos que los del mando original hacen del 4D 
Motion Shark un objeto de deseo para todos los poseedo¬ 
res de la PS2 de Sony. Es tan fácil de usar como el origi¬ 
nal e incluye todo lo necesario para utilizarlo de forma in¬ 
mediata. Es Dual shock. Funciona con cuatro pilas. 


Basta con responder a estas preguntas: 

1.- ¿Te gustan las actuales webs de juegos? 
■ 2.- ¿Compras juegos por la web?.. 


¿Qué revistas de juegos compras de forma habitual? Nombre Apellidos 

□ Playstation (Revista Oficial) □ Superjuegos Xtreme Tel Dirección: 

□ Nintendo acción (Revista Oficial) O Computer Hoy Juegos 

□ Micromanía □ Edge (versión inglesa) □ Hobby Consolas C P Población: 


□ Otras (escribe cuál, por favor) Provincia' 


. E-mail: . 

Quiero participar en el sorteo de (indicar sólo uno) U Speed Racer de Fernando Alonso □ 4D Motion Shark 

Rellena y envía este cupón a Revista EDGE Covarrublas, 2 28010 Madrid Entrarás en el sorteo de los periféricos arriba indicados. Sólo se admitirá un cupón por persona. La lista 
de los ganadores saldra publicada en el número 17 de Edge 


GLOBUS COMUNICACION ,S.A le informa que los datos personales recogidos en la presente encuesta serán tratados con las medidas de confidencialidad exigidas por la 
Ley Orgánica 15/1999 sobre Protección de Datos de Carácter Personal con una única finalidad de establecer un perfil de preferencias de los lectores para ofrecerte un mejor 
producto. Puede ejercer los derechos de acceso, rectificación, cancelación y oposición en C/ Covarrubias, 1-1 e . 28010-Madríd 


CÓMO 

PARTICIPAR 





















Próximo 

número 

Edge16 

Shadowrun, Overtord, Ninja Gaiden 
Sigma, Manhunt 2, Civilization IV, 
Smackdown 08 y muchos más... 
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En exclusiva en tu móvil 


Precio válido para Península y Baleares (IVA incluido). Precio por descarga: 3.48C. Precio de navegación: 58 céntimos por cada conexión. Fuera del Menú Vodafone Uve! 58 
céntimos por conexión hasta 512 kb. El precio de conexión incluye todo el trafico de datos y el acceso a contenidos gratuitos. Información sobre tarifas aplicables en 
Canarias, Ceuta y Melilla en mvw.vodafo ne.es. Más información en wvw.vodafone.es/live 

© 2006 Gameloft.Todos los derechos reservados. Gameloft, el logo Gameloft y Samuel eto’o Street football son marcas registradas de Ganieloít en 
EE.UU y/o otros países. 


mas juegos en 

gansCi 

www.gameloft 


Vodafone live! 

Descárgatelo 
entrando en tu Menú: 

Vodafone live! > Videojuegos 

o enviando JUE ETOO al 521 
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MISTERIOS, 
SORPRESAS, ACCIÓN. 


Manual completo y 
sistema de pistas interactivo 


VUELVE LA AVENTURA. 
Y LO HA£E A LO ORAN PE. 


Doble DVD con la saga 
RUNAWAY al completo 


sse 


2 


Cuaderno de arte con los 
diseños originales del juego 


DE HAWAI A ALASKA. 


..Y GRANDES DOSIS DE HUMOR. 


TARÁNTULA Y 5L CORONEL 


_ nminn Alt C/\rTI 


VIDA 


GINA 


ESTA 


PELIGRO 
















